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Editorial LEVEL 


> 

Exists un secret al 
jocului online perfect? 


Subiectul jocurilor MMO (Massively Multiplayer 
Online) merita mai mult de o pagina, chiar daca 
este vorba de editorial. Pofi scrie pana \\ se revolta 
degetele despre promisiunile cu care vine acest 
gen $i despre greutatea cu care producatorii 
reu^esc sa se ridice la nivelul a^teptat. In teorie, ar 
trebui sa fie cele mai interesante jocuri $i sa 
funcfioneze la perfecfie. In practica insa, avem o 
sumedenie de idei demenjiale care nu reu^esc 
niciodata sa fie duse pana la capat. 

Exista un secret al jocului online perfect? Cum 
pot produc§torii sa treaca peste hopurile practic 
insurmontabile care apar atunci cand introduci in 
ecuafie factorul uman? Eu unul incetasem demult 
sa mai sper. Inca se mai vad perii albi pe care mi 
i-au scos toate jocurile de acest gen pe care le-am 
Tncercat $i care m-au dezamagit nu mult dupa 
aceea. Frustrarea pe care o sim^eam de fiecare data 
cand un super proiect se Tmpotmolea in acelea^i 
probleme de baza m-a facut sa ma distanjez de 
acest gen de jocuri. Asta pana la declan^area 
fenomenului World of Warcraft, un joc care, de$i e 
departe de perfecfiune, a venit cu un mare avantaj. 
Este monstruos de u$or sa-l „prinzi". Faptul ca nu 
te simfi nici un moment pierdut Tn meniuri sau Tn 
lume, incercand ore in sir sa injelegi ce se 


intampla, este, dupa mine, marele avantaj al 
jocului. Veteranii probabil ca o sa strambe din nas, 
dar trebuie sa recunoasca un lucru: WoW este 
unul dintre primele MMO-uri care vine cu o 
schimbare majora. O alta abordare a genului. $i 
iata succesul. 

Este insa doar un pas inainte, pentru ca, in 
cele de urma, problemele care ruginesc celelalte 
jocuri apar ^i aici. Lipsa unei reacjii din partea 
„mediului" (^i nu a celorlalfi jucatori umani), a unui 
fir epic puternic ($i nu presarat in mii de quest-uri), 
de fapt lipsa unui inceput, mijloc $i sfar^it sunt cele 
mai importante probleme pe care eu le-a$ vrea 
rezolvate ($i, probabil, cel mai dificil de adresat). 
Altfel, ajungem din nou la aceea^i stupida fuga 
dupa item-uri $i niveluri, presarata cu extrem de 
placutele momente in care coechipierii tai umani 
fac lumea din joc reala. 

Speran^a exista $i chiar poarta diverse nume: 
World of Warcraft, Guild Wars, Age of Conan... 

Plus o sumedenie de alte MMO-uri care o sa vina 
fiecare cu cate o micS idee, o subtila imbunatajire. 
Sper doar ca cineva sa fie atent, sa le culeaga pe 
toate $i sa le combine in cele din urma in jocu! pe 
care-1 a^teptam cu totii. 

■ Mitza 


... sa vina fiecare 
cu cate o mica idee... 
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Lah - Rusia) si Bit Defender Professk^yj^^P 
(furni/al de Softwin). 4 

Pentru orice Tntrebari legate 
aplicatiile de pe CD, v3 rugam 
contacted teletonic, pi in fax mnr\ 
e-mail, autorii programe|gfldBrective. ) ■ 
Este interzisa folosirea • inscopuri 
comerciale (inchiriere, vanzare) a jocului/ 
furnizat de LEVEL in v/rianta compMB^ 
ATENTIE! Pentru rularea CQrecta 
interfetei CD-ului va recomandfintsetjprea 
unei rezolutii minime de 800x600, 
adancime a culorii de 16 biti si fofesirea 
optiunii Small Fonts! J 

* % 
CD-urile incluse pot fi utilizate m 
conformitate cu parametrii definiti in 
standardul Philips - Yellow Book. 
Editura nu-si asuma responsabilitatea 
asupra eventualelor pagube provocate 
de utilizarea CD-ului in alti parametri 
decat cei stabiliti in standardul 
mentionat anterior. 
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WET Source Code 2.60 
MP UO Crossroads 


PATCH 


Obscure 1.1 
Pariah 1.01 
Psychonauts 1.01 


WALLPAPERS 


Empire Earth II 

Pariah 

UT2007 


Interlata CD-ului LEVEL este 
conceputa sa ruleze optim pe o plac'd 
grafica ce suporta minim o rezolutie de 
800x600 si o adanc ime a culorii de 16 biti. 
De aceea, nu este recomandata folosirea 
acesleia intr-un mediu ce nu otera minimul 
necesar! Interlata poate li rulata atat sub 
Windows 95/98/Me, cat si sub Windows 
NT/2000/XP. 

Din (auza multitudinii de contiguratii, 
redactia LEVEL nu Tsi poate asuma nici o res- 
ponsabilitate in eventualitatea in care apar 
probleme in tunclionarca interfetei si a apli- 
catiilor. Programele care au intrat in com- 
ponenta LEVEL CD au tost testate si selectate 
cu grija in redactia LEVEL. Totusi, editura nu 
isi poate asuma nici o responsabilitate pentru 
functionarea anormala a software-ului si nici 
nu poate li facuta responsabila pentru 
eventualele daune produse. CD-ul LEVEL a 
lost verilic at impotriva virusilor cu 
urmatoarele programe antivirus: Kaspersky 
Labs Anti-Virus 3.5 (furnizat de Kaspersky 
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LEVEL NewS 



Sakaguchi cel voinic 
dragonul albastru 

Producator Mistwalker Distribuitor N/A Data lansarii N/A On-line N/A 




BLUE 


Daca mai finefi minte, prin martie 
2005, Mistwalker (compania Tnfiinjata 
de Hironobu Sakaguchi) a fost 
„racolata" de Microsoft. Daca vefi 
arunca un ochi peste 
www.mistwalker.info $i Tnjelegeti cat de 
cat chineza (daca nu va trebui sa ne 
credefi pe cuvant), veti afla ca in 
atelierele Mistwalker se pregatesc doua 
RPG-uri destinate noii generafii de 
console Xbox. Daca veji fi atenji in 
continuare, vefi afla $i numele unuia 
dintre ele - viitorul „copil" al lui 
Hironobu Sakaguchi va fi botezat Blue 
Dragon, iar de „educafia" lui se vor 
ocupa oameni ale^i pe spranceana. De 
exemplu, personajele vor fi concepute 
de Akira Toriyama, o mai veche 
cuno$tin{a de-a lui Sakaguchi 


home about ] creator art download contact link 


MISTWALKER 




impreuna la Chrono Trigger in 1995) $i 
a iubitorilor de manga (Dragon Ball Z). 
Doar ca o paranteza, Sakaguchi este 
tatal renumitei serii Final Fantasy.Din 
pacate, mai multe detalii nu au fost date 
publicitafii, insa Sakaguchi nu s-a putut 
abfine $i ne-a lovit cu o promisiune: 
„l've made many RPGs in my past, but 
I'm planning to make Blue Dragon the 
most satisfying in terms of volume..." 


Mmm... volume... 


■ KiMO 


BULLY - UN IMOU JOC 
DE LA RQCKSTAR 


Baietii veseli si foarte bogati de la Rockstar tocmai au 
anuntat primul joe al nou-fondatului lor studio din 
Vancouver. Este vorba de Bully, un joc care ne va readuce 
(pe unii, ca restul sunt pe aproape) la scoala, la timp sa ne 
punem cu toti smecherii. Conceptul pare cel putin aiurea, 
dar e vorba de Rockstar, a$a ca li injelegem. 



FULL SPECTRUM WARRIOR: ^ 
TEN HAMMERS ANUNTAT 

THQ a anuntat ca baietii de la Pandemic Studios au in- 
ceput sa lucreze la Full Spectrum Warrior: Ten Hammers. Jocul, 
ce va fi disponibil in cursul iernii urmatoare pentru Xbox, PS2 ^i 
PC, va veni cu o multime de noutati fata de primul joc din serie, 
cea mai importanta dintre acestea fiind posibilitatea jucatorilor 
de a controla vehiculele prezente pe campul de lupta. 



1. World of Warcraft 

- 

170 

2. Star Wars - Knights of the Old Republic II 

138 

* 3. Half-Life 2 

96 

O Silent Hunter III 

34 

^ 5. Brothers in Arms Road to Hill 30 

26 

_ 6. GTR - FIA GT Racing Game 

16 

^ 7. Act of War: Direct Action 

14 

^ 8. LEGO Star Wars 

11 

9. Second Sight 

10 

10. Project Snowblind 

3 


*preluat de pe www.level.ro. 


^yiMIGHT WATCH 

| Nival Interactive, cei care s-au aflat in spatele unor proiecte de genul 
Silent Storm sau Blitzkrieg 2, au anuntat ca se lucreaza la un nou RPG tactic 
pe nume Night Watch. Este vorba despre un univers real in care se 
presupune ca ar trai niste indivizi, Others, care pot interactiona cu 
dimensiunea magica a lumii. Acestia pot fi buni. The Night Watch, sau rai, 
The Day Watch, cu o diferenta clara de opinii intre ei. jocul va avea trei 
clase jucabile, Shapeshit'ter, Enchanter si Mage, intre care se pare ca vor 
exista ni$te diferente clare. 
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NewS 


Prince of Persia 3: 
Kindred Blade 


Producator Ubisoft 

Distribuitor Ubisoft 

Data lansarii N/A 

On-line N/A 



Se pare ca seria Prince of 
Persia Tnca face victime, dupa 
10 ani de activitate, desi 
producatorii au Tncercat sa 
aduca o aura de „primur The 
Sands of Time. 

Asa ca, nici 
mai mult, nici 
mai pufin, 
iata-ne Tn fafa 
celui „de-al 
treilea" Prince 
of Persia, lucru 
care ma face 
deja sa ma 
gandesc la seriale de genul Tanar si 
nelinistit. Oricum, important este ca 
tanarul Print, ajuns barbos dupa ce i-a dat 
razboinicul pe dinafara, si-a luat iubirea si 
a cam lasat insula timpului Tn mainile 
facute caus ale haosului. Nu vom Tncerca 
sa ne dam seama de unde apare Kaileena 
Tn aceasta noua versiune... probabil ca 


vom afla pe parcursul „timpului". Din 
punct de vedere a I gameplay-ului, va fi 
exact acelasi lucru care, ca sa fim sinceri, 
Tncepe sa devina monoton. Important 
este, pana la urma, ca avem o alta poveste 
Si o grafica diferita, care va arata complet 
special pe Xbox 360 si nu stim cum pe 
celelalte platforme. Ce conteaza, daca Tn 
rest nu se schimba decat barba Prinfului 
$i decorurile... Eh, cert este ca va aparea la 
o data indefinite, pe care s-ar putea ca 
unele ghicitoare locale sa o afle din carfile 
de tarot gamera$ti... 

■ Locke 


Castigatorii concursului lunar 
organizat de catre Best Distribution 
?i LEVEL pentru luna aprilie 2005: 

- )ocul SWAT 4 i-a revenit lui 
Sandor Rozsa din Aghire,su-Fabrici, jud. 
Cluj 

- Un tricou cu World of Warcraft a 
fost ca^tigat de catre Mihai Cornel din 
Bacau, jud. Bacau 

- Banii necesari achizition t 1rii 
jocului Burnout 3 Takedown (1.845.000 
lei) Ti vor fi returnati lui Razvan 
Alexandru Meirosu din Bucure^ti 

- Un abonament pe 12 luni la revista 
LEVEL a fost ca^tigat de catre Vlad 
Plrlog din Braila 

- Doua seturi de cate trei postere cu 
jocurile Half-Life 2, Stronghold 2 si 
Midnight Club 3 DUB Edition au fost 
castigate de catre Petru Dacian din 
Bacau si de Paul Delcea din Buzau 

Taloanele trimise pe parcursul 
anului vor intra la marea tragere la 
sorti anuala, care are ca premiu o 
consola Sony PS2 cu cinci jocuri 
originale pentru PS2. 

Pentru detalii suplimentare ne puteti 
contacta la numarul 021-345.55.05. 



cu Carmen Ivanov 

In colaborare c(!^ 


Rfia totul despre Anarchy Online, si 
castigS o multime de premii asa cum 
vrei. 

In fiecare dunainica de la ora 12. la 
Radio Mix Bufdresti pe 100.6'FM.<tn 
reteaua MIX FM. si pe internet la 

Luujuj.infomix.ro. 


Singura emisiune radio despre ^ocur^^f 
de PC si Console. .. 

Asculta despre cele mai tarl'focufi ale 
momentului la Fanatic vs Fanatic. 
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NewS 


Gears of War, 

exclusiv pentru Xbox 360 

Producator Epic Games Distributor Microsoft Game Studios Data lansarii 2006 On-line www.gearsofwar.com 




controleaza un veritabil film de acfiune. 

Aceasta lume de cosmar ne va fi 
redata Tn cele mai mici amanunte, Gears 
of War folosind in acest sens noul si 
fantasticul Unreal Engine 3 pentru a 
crea o experienfa cinematica de neuitat. 
In acest veritabil reprezentant al viitoarei 
generafii, jucatorii vor descoperi o lume 
incredibila, cu un mediu de joc 
interactiv frumos renderizat si personaje 
pline de viata, modelarea excelenta a 


acestora creand impresia ca sunt facute 
din carne si oase, si nu o simpla 
adunatura de poligoane. Dar numai pe 
Xbox 360... $i doar Tn 2006. 

■ KiMD 


CU IVIWIORPG-UL 
PRIINJ CARAIBE 


Pi rati i din Caraibe au fost 
staruri de film, poligoane prin 
jocuri, iar acum vor sa colinde 
nestingheriti Marile Internetului. 
Disney Online, sesizand imensul 
potential comercial pe care Tl 
reprezinta pi rati i, fie ei si digitali, a 
hotarat ca un MMORPG Pirates of 
the Caribbean le-ar potoli setea de 
aventura milioanelor de lupi de 
mare din fata monitoarelor azurii. 
Odata pecetluita hotararea cu un 
pahar de rom, Disney Online a 
lansat la apa un site pe care l-a 
„lovit" cu o data de lansare situata 
undeva prin vara lui 2006. 


Imbinand tot ceea ce au mai bun 
jocurile tactice de acfiune cu elementele 
unui joc horror, Gears of War este 
primul titlu dezvoltat de catre Epic 
Games exclusiv pentru Microsoft Game 
Studios si consola Xbox 360. Gears of 
War va purta pasii jucatorilor Tntr-o 
lume Tntunecata, povestea umanitafii in 
lupta pentru supraviefuire Tmpotriva 
unei rase de creaturi ale Tntunericului ce 
Si-au gasit adapostul Tn adancurile 
planetei, asa-numifii Locust Horde. 

In acest third person shooter tactic 
jucatorii traiesc si respira aerul prin 
plamanii lui Marcus Fenix. Un fost erou 
de razboi, acum denigrat, Marcus Tsi 
cauta mantuirea Tn timp ce-si conduce 
plutonul pe campurile de lupta ce 
mustesc de sangele razboinicilor cazuti 
la datorie. In Gears of War, sa stai ca 
prostul Tn camp deschis Tnseamna sa 
mori. 

Producatorul a finut sa ne asigure 
ca jucatorii vor fi antrenafi Tntr-o 
experienfa atat de intensa din punct de 
vedere emotional, meat jucandu-l vor 
avea impresia ca urmaresc si 
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Psychotoxic 

Whiptail 

Grand Theft Auto: San Andreas 

Rockstar 

Battlefield 2 

EA Games 

Dragonshard 

Atari 

Rollercoaster Tycoon 3: Soaked! 

Atari 

Close Combat: Red Phoenix 

Take-Two 

Crashday 

Atari 

Star Fury 

Strategy First 

The Bard's Tale 

Ubisoft 

Worms 4: Mayhem 

Codemasters 


RISE OF LEGENDS 


Aventurati-va Tn Aio, o lume subjugata de razboiul 
dintre forfele Magiei si ale Tehnologiei, cu orase gigant, 
deserturi toride si Tntinderi de gheata doldora de creaturi 
mistice si masinarii imposibile. In 2006, Big Huge Games 
ne invita sa facem cunostinta cu Rise of Legends, un RTS 
futuristic cu arome techno/fantasy pe care n-aveti voie sa-l 
ratati sub nici o forma daca v-a placut Rise of Nations. 
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id Software prezinta 
Enemy Territory: Quake 
Wars (Xbox360) 


Producator id Software Distribuitor Atari 

Data lansarii N/A On-line N/A 


id Software Activision au anunfat 
un nou shooter strategic produs de 
Splash Damage, baietii din spatele exce- 
lentului Wolfenstein: Enemy Territory. In 
joc vom putea admira $i controla o mana 
de oameni disperafi care Tncearca cu ori- 
ce pret sa alunge armatele invadatoare 
Strogg, Tntr-o lupta crancena pentru con- 
trolul planetei Pamant. Quake Wars 
promite sa ne rasfefe cu un gameplay 
strategic, avansari $i medalieri perseve- 
rente ale personajelor, batalii pe timp de 
zi si de noapte, cele mai puternice arme 
din univers $i vehicule controlabile. In 
comunicat se mai menfioneaza ca 
Quake Wars este motorizat de noua 
invenfie a istefilor de la id Software, 
tehnologia de randare MegaTexture. 
Aceasta ne va Tncanta ochi^orii cu 
impresionante efecte de iluminare $i 
umbrire dinamice produse de faruri, 
reflectoare sau de Luna, precum $i o cu 
simulare realista a atmosferei, a vremii $i 
a vegetatiei. Toate acestea pentru a crea 
un grad de realism de neegalat (hmm, 
oare unde am mai auzit eu asta?). In 
clipa Tnceperii invaziei jucatorul este pus 
in situatia sa aleaga intre a lupta de 
partea EDF (Earth Defense Force, adica 
oamenii) sau de partea armatelor barbare 
ale Strogg (ni$te nespalafi), Tn cadrul 
uneia dintre cele cinci clase distincte 
specifice fiecarei rase. Trupele vor utiliza 



peste 40 de vehicule conventionale $i 
futuriste, structuri mobile $i sisteme de 
aparare precum quad-bikes, tancuri si 
walkeri ai extraterestrilor pentru asalturile 
organizate la firul ierbii. Mai merita 
menjionata prezenfa unor elicoptere $i 
nave anti-gravitafionale ce scuipa moarte 
din Tnalfimile cerului. Pe parcursul 
fiecarei batalii, armatele stabilesc baze, 
instaleaza structuri defensive, piese de 
artilerie, radare $i sisteme de comunicafii 
adanc Tn inima teritoriului inamic, 
construind $i demoland obstacole 
pentru a grabi Tnaintarea trupelor ^i a 
ca^tiga un avantaj tactic asupra 
inamicului. 

Spre deosebire de Wolfenstein: 

Enemy Territory Tnsa, jocul nu este $i nici 
nu avea cum sa fie gratuit, iarin ceea ce 
prive$te data lansarii, aceasta nu a fost 
anunfata. Dar avand Tn vedere ca cei de la 
id Software $i-au bagat $i ei coada, nici nu-i 
de mi rare. 


■ KiMO 
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GAME PLUS 


» MB ASUS P5GDC-R Sk-775, i915R 
DualCh.SATA 

» INTEL P4 3.2MHz FSB800,1MBcache, 
B0X,sk775 

» 512MB DDR2-533 PC4300, Dual Ch 
»160GB Samsung 7200rpm, SATA150 ,, 
» Asus DVD±R/RW Dual Layer 
±6x/16x/8x/16x/6x; 

» Placa sunet CMI9880,8 canale 
» Asus GF6600GT Top, 

PCI-E xl 6,128MB, 128 bit 
» Fedora Linux 

» MS KitWireless OpticalDesktop Pro2.0 


Preturile nu contin TVA 


prin reteaua 


In orasul tau 

de parteneri 


teller 


08008 - TWISTER 

08008 - 89478 

erde www.twister.ro 































LEVEL NewS 


Eidos va lansa Free Running pentru PSP 

Producator Core Design Distribuitor Eidos Data lansarii toamna 2005 On-line www.freerunninggame.com 

Eidos a anuntat ca va lansa Free 
Running, primul joc video din lume 
bazat pe fenomenul urban parkour. 

Produs de catre cei de la Core Design, 

Free Running va fi lansat in toamna 
anului 2005. 

Parkour, arta mi^carii, este mai pu{in 
un sport si mai mult un mod de viaja. 

Participantii, cunoscuti sub denumirea 
de Free Runners sau Traceurs, vad 
mediul Tnconjurator $i obstacolele sale, 
urbane sau naturale, ca pe o serie de 
provocari ce trebuie acceptate. Pentru 
acedia, parkour reprezinta $i un soi de 
atracfie filozofica: se simt transformati de 
aceasta experienfa, liberi de grijile 
ora^eanului de rand. De la Tnceputurile 
sale in Paris, pe la mijlocul anilor '80, 
acest fenomen s-a Tntins pe tot globul, iar 
acum are o armata Tntreaga de 
reprezentanji $i entuzia^ti. 

]n Free Running jungla de beton 
devine terenul tau de joaca in timp ce 
alergi, sari sau te cajeri peste obstacole 
cu mi$cari fluide. Va trebui sa-fi testezi 
limitele pe masura ce execufi salturi ce 
sfideaza moartea $i giumbu^lucuri ce fac 
trecatorii sa ramana cu guritele cascate. 

Pentru a fi Tncoronat King of Parkour, 
trebuie sa stapane^ti 50 de mi$cSri, 
trucuri $i cascadorii, Tntr-o varietate de 
moduri de joc, in timp ce concurezi 



\ MYTHIC A ACHIZITIOIMAT 
> DREPTURILE PENTRU MMQRPG-URI 
/ WARHAMMER 

DRIVER SE tlMTOARCE j 

Mythic Entertainment, producatorul si distribuitorul unor 
MMORPG-uri precum Dark Age of Camelot ^i mult asteptatul 
Imperator, a anuntat ca a achizitionat drepturile exclusive 
pentru realizarea de MMO-uri bazate pe jocurile din univer- 
sul Warhammer. Aceasta achizitie pare sa puna capat spe- 
rantelor ce Tnca mai existau ca un producator si distribuitor 
sa resusciteze jocul Warhammer Online, MMORPG-ul care 
se afla in producfie la Climax Tnainte de a fi Jichidat". 


Chiar daca Driv3r a fost considerat un e^ec total, cei de 
la Atari au anuntat printr-un comunicat de presa ca, Tn 
cursul anului 2006, Tanner, nervosul sofer, se va intoarce 
Tntr-un nou joc din serie produs de Reflections Interactive. 
Informatiile pe care le detinem despre „DrlVer" sunt putine, 
dar din cate am aflat, se pare ca noul joc se va asemana mai 
mult cu Driver decat cu Driv3r si, pentru prima data Tn 
istoria seriei, va oferi supoil pentru multiplayer. Weeee... 



Tmpotriva adversarilor umani sau a 
inteligenjei artificiale. 

Free Running este produs Tn cola- 
borare cu Sebastien Foucan, unul dintr^ 
fondatorii francezi ai mi^carii ^i ai gruparii 
engleze Urban Freeflow. Pentru a te ajuta 
sa progresezi, Sebastien apare el Tnsu^i in 
joc Tn postura de mentor, Tnvajandu-te 
noi mi^cari ^i tot felul de $mecherii. „Yeah, 
teach me some, teacher! Look, I can 
smash a brick with my head." 


Matt Sansom, producatorul executiv 
de la Core Design declara: „Dupa ce 
i-am vazut pe baiefii acedia executand 
mi^cari uimitoare, am $tiut ca ideea 
trebuie neaparat transpusa in joc. Sa 
lucrez cu Sebastien, Urban Flow $i al^i 
membri ai acestei cornunitSfi a fost o 
experienja incredibila ^i sper din toata 
inima ca oamenii sS simta acela^i lucru 
jucand jocul." 

■ KiMO 
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Huxley, viitoarea fata 
a MMO-ului 


Producator H-Studio 

Distribuitor Webzen 

Data lansarii toamna 2006 

On-line N/A 


Aflat Tnca in productie in studiourile 
coreenilor de la H-Studio ale companiei 
Webzen, Huxley este un massively multi¬ 
player online first-person shooting game 
(MMOFPS) a carui acfiune se petrece intr-o 
lume post-apocaliptica. In aceasta lume in 
care oamenii au suferit de-a lungul 
timpului mutatii genetice, populafia este 
impaitita Tn doua rase, Sapiens $i Alter¬ 
native. In centrul luptei pentru supravie- 
tuire se afla Lunarites, o promitatoare 
sursa de energie pe care ambele parti 
Tncearca sa o obfina cu orice pref. 
Obligate sa lupte una Tmpotriva celeilalte 
pentru continuitatea fiecarei rase, cele 
doua grupari vor face orice pentru a 



obfine controlul lumii $i al resurselor sale. 

Jucatorul are de ales Tntre a juca de 
partea uneia dintre cele doua rase $i a 
porni in quest-uri ce-i vor ajuta semenii. 

In plus, acfiunile lui vor avea repercusiuni 
asupra lumii Tnconjuratoare, deoarece 
fiecare acfiune va afecta nu doar succesul 
individului, ci $i al Tntregii rase de partea 
careia lupta sau al party-ului. In timp, 
personajul va create in nivel, va Tnvafa noi 
skill-uri, va obfine arme noi $i va adopta 
diverse stiluri de gameplay. 

In Huxley vom regasi batalii la scara 
mare $i, a$a cum li sta bine oricarui MMO 
care se respecta, vom avea parte de lupte 
in sistem player-versus-player. Jocul trece 


peste traditionalul gameplay de tip death 
match a I FPS-urilor, provocand jucatorii 
sa se adapteze la forme noi de lupta pen¬ 
tru a proteja interesele grupului. Serverele 
sunt astfel gandite Tncat sa suporte mili- 
oane de jucatori antrenati Tn batalii furi- 
bunde de proportii uria^e, Tn care strate- 
gia ^i cooperarea sunt elemente cheie ce 
pot aduce victoria. De asemenea, jocul va 
veni cu diverse moduri de joc, fiecare 
dintre ele cu o varietate unica de tehnici 
de lupta $i caracteristici speciale. 

Din punct de vedere vizual, Huxley 
arata demential, cu un mediu 
Tnconjurator vast si plin de detalii, 
magnificul Unreal Engine 3 profitand din 
plin de cele mai noi tehnologii dispo- 
nibile la ora actuala pe PC $i Xbox 360. 
Din pacate, pentru a-l admira Tn toata 
splendoarea sa, va trebui sa asteptam 
pana Tn toamna lui 2006. Acestea fiind 
zise, pana cand vom apuca sa-l jucam nu 
ne ramane altceva de facut decat sa-i 
urmarim evolufia, iar eu voi continua sa 
urmaresc la nesfar^it trailer-ul prezentat 
recent la E3 de care, ca sa fiu sincer, nici 
dupa ce l-am urmarit a zecea oara nu 
m-am plictisit. $tiu, sunt o cauza pierduta... 

■ KiMO 



REMEDY EIMTEH1AIINJIVIEIMT PREZIIMTA ALAIM WAKE 


Cei de la Remedy Entertainment (responsabili, printre altele, pentru seria 
Max Payne) au facut publice primele detalii despre urmatorul lor joc. Acesta 
poarta numele de Alan Wake, este un psychological action thriller" $i va fi 
disponibil pentru urmatoarea generatie de console $i PC. Actiunea se va 
petrece Tntr-un orasel din statul Washington, unde Alan Wake, protagonistul 
jocului, scrie un roman despre cele mai Tntunecate cosmaruri ale sale. In joc, 
aceste cosmaruri devin realitate. 
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Xbox 360vs. PlayStation 3. 
Un meci pe viata pe bani 


Ei bine, daca pana mai ieri nu prea 
aveam cum sa facem o comparafie Tntre 
cele doua console, iata ca o data cu 
salonul E3, unde atat cei de la 
Microsoft, cat $i cei de la Sony $i-au ex¬ 
pus copila$ii, ocazia mult a^teptata s-a 
ivit. $i-au Tnceput „cotcodacelile". Ca 
PS3-ul e a$a $i pe dincolo, ca Xbox 360 
are una $i alta, bla bla bla... Dar ce 
aduce cu adevarat in plus Xbox 360 
fafa de PS3 $i de ce am alege una Tn 
defavoarea celeilalte? Sa va spun un 






Semnificatia simbolurilor 


In cazul prezen^ei unuia 
dintre aceste elemente 
pe CD-ul LEVEL, 
simbolul va avea 
culoarea neagra in 
caseta tehnicS. Restul 
vor fi ro§ii. 


<9 

Demo pe CD 

83 

Imagini pe CD 

m 

Wallpaper pe CD 


Film pe CD 

X 

Patch pe CD 

z> 

MOD pe CD 


secret. Pe oricare dintre ele am alege-o, 
nu am avea decat de ca^tigat. 

Sa faci o scurta comparafie Tntre cei 
doi reprezentanji ai viitoarei generatii 
este dificil. Cum spune o vorba veche, 
practica este cea care ne omoara, iar eu, 
neavand la dispozitie nimic altceva Tn 
afara specificafiilor tehnice $i a 
filmulefelor demonstrative, voi Tncerca 
sa va luminez putin Tn privinja 
performantelor de pe hartie $i doar 
Tntr-o anumita masura asupra 
performantelor reale. 

Sa luam pentru Tnceput proce- 
soarele. PS3 va dispune de un procesor 
cu frecvenja de 3,2 GHz ce consta 
Tntr-un core ce are la baza $apte unitafi 
sinergetice de procesare. Din specificatii 
mai reiese ca exista opt SPE-uri 
rezervate pentru redundanta. Ce naiba 
or mai fi $i astea, Dumnezeu $tie. Xbox 
360, pe de alta parte, dispune de un 
procesor de tip multicore PowerPC cu 
trei „dual-threaded cores", adica trei 
procesoare totalizand 3,2 GHz, ce se 
pot descurca lejer cu trei procese 
diferite Tn acela^i timp. A^adar, o 
bila alba pentru PS3, care 
ca^tiga la capitolul forta bruta. 
A{i Tnteles de ce? Sa 
continuam. Procesorul grafic al 
Xbox 360 este produs de ATI, 
acompaniat de 10 MB Embedded 
DRAM (512MB UMA) $i cu frecvenfa de 
500 MHz. Prin comparatie, PS3-ul este 
posesorul unui GPU RSX „Reality 
Synthesizer" fabricat de NVIDIA, ce 
zbarnaie la 550 MHz. Ca^tigatorul? 
Poate fi oricare dintre ele. Asta deoarece 
nimeni nu $tie exact de cate pipeline-uri 
traditionale dispune RSX-ul. Sony a 
afirmat doar ca GPU-ul are 300 de 
milioane de tranzistoare, cipul fiind mai 
puternic decat doua GeForce 6800 
Ultra la un loc. Pe de alta parte, GPU-ul 



Xbox-ului este Tnarmat cu 48 de 
pipeline-uri, dar care nu sunt nici pe 
departe la fel de performante precum 
pixel pipeline-urile dedicate 
traditionale. Ermm... What? 

Orice ar fi, ambele console suporta 
o groaza de formate multimedia, 
ambele au controlere (sac), doar ca cele 
$apte ale PS3-ului sunt wireless (mare 
branza...), spre deosebire de Xbox 360 
care are doar patru controlere, hard- 
disk-uri deta^abile $i alte mizilicuri 
despre care vom discuta mai pe larg 
Tntr-unul dintre numerele viitoare. De 
mentionat Tnsa ca formatul media 
pentru jocuri Tn cazul PS3-ului este 
Blu-Ray BD-ROM, iarTn cazul Xbox 
360, Dual-Layer DVD-ROM. Nu $tiu 
despre voi, dar dupa ce-am vazut 
cateva prezentari ale jocuri lor destinate 
sa apara exclusiv pentru una sau cea- 
lalta dintre console, mai ca le-a$ cum- 
para pe amandoua. Manca-le-ar tata... 

■ KiMO 


BROTHERS IIM ARMS: 


EARNED IN BLOOD ANUNTAT 


Gearbox Software a anuntat ca sequel-ul unuia dintre 
cele mai bune jocuri ale anului ce au ca tema cel de-al Doilea 
Razboi Mondial, Brothers in Arms: Road to Hill 30, se va numi 
Brothers in Arms: Earned in Blood. Noul joc va veni cu o 
campanie single player nou-nouta, noi vehicule si arme cu 
care sa le dam Tn cap dusmanilor si noi harti de multiplayer. 



ALPHA PRIME, SCI-FI LA 
PUTEREA A DOUA? 


Black Element Software a dezvaluit ca lucreaza de zor la 
realizarea sci-fi action-ului Alpha Prime. Conform spuselor pro- 
ducatorului, Prime este „o poveste Science Fiction Tn spatele 
careia se at'la cunoscutul scriitor ceh Ondrej Neff. Gameplay-ul 
va fi alcatuit din lupte intense si diverse activitati tehnice, precum 
hacking-ul si controlul diverselor masinarii prezente Tn joc". 
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Clive Barker revine in 


forta 

1 

Producator Majesco Games Distribuitor Terminal Reality 

Data lansarii 2006 On-line N/A 


Probabil ca mult dintre voi ?$i aduc 
aminte cu placere (sau frica, depinde...) de 
Clive Barker's Undying, unul dintre cele 
mai bune FPS-uri ale ultimilor ani. Ei bine, 
bine cunoscutul scriitor Clive Barker revine 
cu un nou joc! Acesta poarta numele de 
Demonik, va fi lansat pe urmatoarea gene¬ 
rate de console si este produs de catre cei 
de la Terminal Reality, studioul din spatele 
jocului BloodRayne. Mai mult, jocul va fi 
distribuit de catre Majesco si Tiger Hill 
Entertainment, iar Tiger Hill este compania 
de jocuri a nu mai putin cunoscutului 
regizor John Woo. In plus, un film $i o 
carte de benzi desenate bazate pe acela^i 
joc sunt pregatite sa apara $i ele Tn curand, 



distribuitorii dandu-i lui Barker posibilitatea 
sa scrie scenariul $i sa regizeze filmul. 

Lansarea lui Demonik este 
programata pentru anul 2006, insa nu 
se $tie Tnca exact pentru care dintre 
sistemele viitoarei generatii de console 
sau daca va aparea $i pe PC. 

„Demonik va fi o experienja intensa", 
a spus Clive Barker Tntr-una din declarable 
sale. „Ma distrez de minune Tmbogatind 
mitologia jocului $i cizeland personajele 
pana cand voi ajunge la un rezultat mai 



mult decat satisfacator. $i, bineinteles, 
adaugand putin din universul Tntunecat a I 
scrierilor mele. Demonik promite sa fie un 
joc pe care il vet juca cu mainile 
tremurande ^i clanfanind din dint de 
frica." 

In afara de aceste cateva vorbe, cei de 
la Majesco Games s-au ferit sa mai scoata 
un cuvintel in plus despre Demonik, 
declarand doar ca este vorba despre un 
joc de actiune third-person in care 
jucatorul va controla o rautate de om 
capabil de distrugeri de neinchipuit cu 
ajutorul unei varietat de puteri si abilitati 
spectaculoase. 

■ KiMO 




QUBS 

WIRELESS 


INTERFATA: 

» Wireless 2.4Ghz 802.11g 54Mbps 
» Outdoor 300m 
» Wireless USB 2.0 

C0NECT0RI: 

» RP-SMA Detachable Antenna 

SECURITATE: 

» WPA (Wi-Fi Protected Access™) 

» 64/128/256 bitkey WEP Encryption 
» MAC Access control 
» Web configuration 


j )GP LEGENDS 

Dupa succesul pe care l-au avut cu GTR - FIA GT Racing Game, suedezii de 
la SimBin sunt pe cale sa ne administreze o noua doza de realism cu GP 
Legends, un simulator „retro" de la care asteptam sa ne scoata cel putin la tel de 
multi peri albi. Pana la toamna insa, mai avem de asteptat. 
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Vrajit cu forta... 

var nasul putintel mai adanc in ciorba 
lui Phenomic. A$a ca, preview-ul 
planuit luna trecuta s-a transformat Tntr-o 
stire, iar eu am mai capatat un Skill 
Point la Rabdare. Din fericire, lucruri 
bune se intampla celor care asteapta, 
a$a ca, prin mila lui Dumnezeu $i a lui 
)oWood, acum va putefi bucura de... 


se joace putin de-a Mata Hari la granita 
dintre Lumina si Intuneric si sa traga cu 
urechea la planurile putine, dar bune, 
ale unora multi, dar rai. Intr-un final, 
proverbiala intuitie t’eminina si o ureche 
pe cat de lunga, pe atat de fina, o pun 
in tema despre o alianta dintre niste 
Dark-Elves derbedei si o armata de 
Shadows (deliciosi monstruleti), care-si 
facea veacul pe acolo fara grija zilei de 
maine. Avatarul, adica Man(t)uitorul de 
Maus, va face pentru a patra oara pe 
bodyguardul si o va insoti pe tanara 
Shadowsong catre teritoriile controlate 
de Alliance of Light (a$a ati facut 
cunostinta $i cu una dintre factiunile 
prezente m SpellForce 2), alianta 
strunita de mana de fier (curand de aur) 
a alchimistei Sorvinia. 


Nimic nu-ti infrumuseteaza ziua mai 
mult decat un comunicat de presa, 
pret'erabil insofit de o mana de 
screenshot-uri frumos colorate, de 
rezolutie mare, si, daca este posibil, cu 
un mic logo „SpellForce 2" ascuns Tntr-un 
coltisor. Bucuria este cu atat mai mare, 
cu cat tocmai ai dat ultimul asalt Tn 
SpellForce: Shadow of the Phoenix si 
toata trebusoara asta te-a lasat cu un 
gust pronuntat de „garcon, Tnca una la 
baiatu'!" si cu o mare dorinta de a 
umple t'orumurile Phenomic si JoWood 
cu spam „MOOORE!!". Deci, va 
inchipuiti bucuria pe care am simtit-o 
cand mo$ul JoWood a coborat pe 
hornul Inbox-ului ^i mi-a lasat cateva 
screenshot-uri din SpellForce 2 sub 
maldarul de mailuri de la compania de 
Rolexuri contrafacute a lui lisus (pe 
bune, Jesus imi scrie de trei ori pe zi si 
vrea sa-mi vanda Rolexuri). 

Bucuria mi-a fost umbrita putintel 
de zgarcenia de care JoWood a dat 
dovada atunci cand am incercat sa-mi 


Povestiri din vremea Vrajii 


Ca dovada ca are si Phenomicul o 
Andreea Marin pusa la pastrare, 
SpellForce 2 va prilejui Tntalnirea cu 
Craig Un'Shallach, dark-elful vecin si 
prieten veteranilor SpellForce. Simtind 
miros de schimbare (un sfantulet de 
razboi civil izbucnit in inima imperiului 
urecheatilor intunecati), Craig Tsi trimite 
progenitura, pe tanara Shadowsong, sa 


Dupa cum vedeti, 
atmost'era este propice 

r pentru o petrecere 

Tndracita cu butoaie 
de punci 

hemoglobinic, cu 
tacamuri mai mari decat 
participantii si cu dansuri. 
Intai sa t'acem cunostinta cu 
mesenii. In cap de masa, la loc 
de cinste, sta Alliance of Light, o 
adunatura pestrita de elfi, dwarfi ^i 
oameni. Sub masa, haotic de bed, cu un 
mers ostentativ de impleticit si jignitor 
de incoerenti (copyright Politia 
Romana) viermuiesc recrutii Hordes of 
Chaos, mai exact o alianta extrem de 
ciudata de barbari maslinii, orci verzi ^i 
troli de un albastru cel putin ciudat. La 
u$a, catranita ca a fost trecuta ?n coada 
listei, bate cu indarjire Brotherhood of 
Darkness, o banda satanista de Dark- 
Elves nihili^ti aflati in cardasie cu o 
haita de Shadows anarhiste si cu un stol 
de Gargoyles bezmetici. Este inutil sa va 
mai spun ca diterenfele culturale 
evidente vor genera Tntr-un final un 
pogo Tndracit cum numai la concertele 
Sex Pistols se mai puteau vedea. * 


Unde-i prastia cand ai 
nevoie ae ea? 


Se intorc 
cocorii... 
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Balul de langa spiral 

Si daca tot am amintit de pogo, nu 
pot merge mai departe tara sa va 
povestesc cate ceva despre „punkistii" 
care il genereaza si despre micile 
schimbari promise de Phenomic. 
Unitatile militare vor fi antrenate in cen¬ 
tre speciale, nu vor mai iesi sfioase de 
dupa un monument impunator, ci vor 
navali increzatoare Tntr-un viitor mai 
bun de pe usa baracilor unde au tost 
incartiruite. Ca o consecinta directa, 
puteji spune adio vechiului sistem de 
„spawn points", l-ai distrus 
neprietenului baraca, i-ai pus pe butuci 
si masina de razboi. Simplu si mult mai 
eficient decat punctele alea de spawn 
care dispareau doar atunci cand ultima 
cladire cadea in ruina. Mai mult, s-a 
renuntat la pietricelele alea potente, 
„rune" pentru cunoscatori. Aceasta 
„mica" schimbare li va afecta si pe 
tovarasii tai de drum, 
care vor depa$i conditia 
de sclavi ai runei $i vor 
deveni membri cu 
drepturi depline ai 
Childei Eroilor 
Poligonali. Spre bucuria 
RPG-istilor de 
pretutindeni, 
apartenenta la clubul 
select amintit mai sus 
aduce dupa sine dreptul 
de a castiga experienta 
cot la cot cu Eroul vecin 


Dai un ban, da-l primesti cu aripi... 




si prieten, precum si dreptul de a ocupa 
un loc^or doar al lor in cantecele 
barzilor (aka un background si cateva 
quest-uri care te ajuta sa-i cuno^ti mai 
bine). 

Revenind la 
hoardele de care te 
vei folosi sa-ti 
convingi dusmanii de 
justetea cauzei tale, 
portia de haos 
generata de I ipsa unei 
descrieri mai detaliate 
a unei unitati (sau vraji) oarecare va fi 
micsorata considerabil. Mai concret, 
oamenii din spatele proiectului 
Spell Force 2 au plecat urechea la 
jalbele primite constant pe forumurile 
oficiale ^i se pare ca vor pune 
„etichete" (sa stie omul ce cumpara) 
unitablor, cladirilor ^i vrajilor. Astt'el, 
iubitorii de frumos i^i vor regasi barele 


% 



... c'asa-i hora pe la noi! Facem un hockey, baieti? 
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acelea frumos colorate, iar cei cu 
Tnclinatii matematice i?i vor Tntalni cei 
mai buni prieteni, numerele. Toata 
lumea e fericita... 

KISS 

Presupun ca sunteti tamiliarizati cu 
conceptul KISS (Keep It Simple Stupid). 
Este un concept sanatos, atata timp cat 
nu este prost Tnfeles. $i, din pacate, de 
multe ori Tn industria jocurilor este 
aplicat exact atunci cand nu trebuie. De 
obicei Tncepe a$a: „Vom incerca sa 
simplificam...". Mai departe nu merg 
din principiu. Desi comunicatul de 
presa primit de la )oWood continea 
aceste cuvinte, curiozitatea m-a tacut sa 
nu inchid ochii $i sa citesc mai departe. 
Si, surpriza... am Tnceput sa vad 
logica... SpellForce se vrea a fi un 
cocteil unde elementul RTS se regaseste 
in cantitati putintel mai mari decat cel 
RPG. Au existat cazuri in care accesul 



Viata la tara 


la bucatica de RPG era Tngreunat serios 
de micile probleme ale strategului 
amator. Prea mult timp petrecut vanand 
resurse si umbland cu mistria prin baza 
Tnsemna prea putine clipe petrecute in 
compania RPG-ului sau, mai rau, 
departe de macel. Solutia a tost gasita... 
simplu :). Se centralizeaza colectarea 
resurselor, se mareste oterta de cladiri 
„cazone", se tweak-uieste putin timpul 
de constructie si treaba-i aproape gata. 
In doi timpi $i trei mi$cari poti avea o 
baza operational^, gata sa livreze macel 
pe paine. 

Bate-1 cu fierul pana-i rece 

Acum am ajuns la partea mea 
tavorita. Metalul si utilizarile sale. Greu, 
usor, nu mai conteaza, important e sa 
fie mult, bine prelucrat ^i ascutit ca 
lama briciului. Phenomic m-a asigurat 
ca nu e cazul sa-mi fac griji Tn privinta 
cantitatii. Item-urile vor fi Tmbucurator 
de multe, majoritatea generate dupa 
niste algoritmi (zic ei) tare „dastepti", 
care se pare ca vor rezolva ^i problema 
calitatii. Altfel spus, diversitate ca la 
mama ei, amplificata semnificativ si de 
prezenta unui skill-tree „Diablo 2-like" 
mai stufos.decat Stejarul din Borzesti $i 
mai Tmbarligat decat cursul de 
Dinamica Fluidelor. Pentru hipioti sau 
pentru cei carora le-a placut cartea ^i 
nu forja, vor exista, dupa cum era «ii 
normal, scolile de magie multicolor- 
dezvoltata, construite dupa cele mai 
Tnalte standarde vrajitoresti (ISO-666), 
scoli unde estetica este direct 


proportionals cu eficienta. Si daca tot 
am ajuns la capitolul estetica, permiteti- 
mi sa va spun povestea cu... 

Bombonica vrajita retina 
uimita 

O mai veche vorba din batrani 
spunea ca o poza face cat o mie de 
cuvinte. Singura exceptie de la regula 
celor o mie de cuvinte o face oricare 
di litre screenshot-urile pe care le puteti 
admira pe aici, pe undeva. Ma uit la ele 
si, subit, fondul lingvistic mostenit de la 
tat a Traian este Tnlocuit de o 
onomatopee neao^a cumana ale carei 
origini s-au pierdut Tn oceanul de 
latinitate rroma care ma Tnconjoara. 

Nu-i bai, daca muza literaturii se 
holbeaza ca nauca la titanul ala ore de 
4.000 de poligoane, Tmi pun toate 
sperantele Tn fratele sau inginer... 
Saracutul, aproape ca a stat ferm pe 
pozitii... Asta pana cand joWood a 
Tnceput sa vorbeasca pre limba lui. 
Primul soc l-a avut atunci cand, 
conspirativ, i s-a soptit ca numarul de 
poligoane a I oca t fiecarei unitati s-a cam 
triplat de la SpellForce 1 Tncoace. A mai 
zvacnit putin atunci cand a auzit de 
intentia Phenomicului de a folosi 
„tehnologia" SpeedTree (o 
„semanatoare" software care va da 
lumii „the photorealistic plant") ^i a 
devenit, la randul lui, un mic autist. 

ParSsit de cei mai buni prieteni, nu 
mi-a mai ramas decat sa ma retrag si eu, 
Tnsa nu Tnainte de a-l cita pe unul dintre 
zvonacii Phenomicului: „nu vrem sa 
promitem prea mult, dar v-a«; statui sa 
rezervati un locsor Tn fruntea listei de 
cumparaturi de Craciun". Asta 
Tnseamna ca Mosul Tmi va aduce un 
SpellForce 2 sau o bicicleta cu un 
abtibild cu SpellForce 2... Way to go, 
Santa! 
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ParaWorld 

Cu minciuna-n balta preistoriei 


a u u Cu dinozaurii nu-i de joaca. Asta e o 
^ certitudine. Au Tncercat-o alfii si au ie^it 
monstruozitati de box-office. Bunaoara, 
Spilberg a zdruncinat Hollywood-ul dupa 
ce a dat mana libera reptilelor mezozoice 
sa se destrabaleze Tn Jurassic 
Park. De trei ori Tnca. Ei bine, 
dupa ce s-au dat ele Tn stamba 
pe-acolo catva timp, a venit $i 
vremea ca, satule de resturile de 
vedete fitoase ramase printre 
dinti si de acrii de pamant 
acordafi cu parcimonie, sa 
graiasca (sau rrroraie): „Dom'le, 
noua nu ne-ajung 120 de 
minute ca sa ne desfasuram! In 
ast timp nici nu se poate face o 
conciliere ca lumea a trebilor 
fiziologice cu natura... N-apuci 
bine sa te-ascunzi sfios dupa un 
boschet, ca repede sare 
Spilberg cu camera pe tine. In 
asemenea conditii, noi nu 
putem lucra!" Si asttel $i-au dat demisia, 
parasind Jurassic Park-ul fara regrete. O 
vreme n-au facut altceva decat sa 
ciuguleasca mici roluri la Discovery, pana 
cand providenta (pe numele ei Sunflowers) 
le-a sarit Tn cale ?i le-a dat cu parul promi- 
siunilor Tn cap. Cam a$a suna durerea 


resimtita: mii de hectare virtuale la che- 
remul lor, sute de oameni fragezi si sucu- 
lenti, boschete la discrete $i, cel mai im¬ 
portant, nici urma de Spilberg. Extaziaji, au 
batut gheara cu Sunflowersii, ^i-au luat 


Minciuna, dar sa ^t:ie ei 

Ceea ce aveau sa gaseasca Tn 
ParaWorld era inimaginabil, cu mult 


peste putinta creierului lor micut ^i 
neinifiat Tn tainele ganditului. In acel 
univers preistoric pixelul zburda fericit 
de la un capat la celalalt, eye-candy-ul 
gadila lasciv simturile oculare, iar de- 
taliul exhiba nestingherit 
nurii graficii. Pe langa astea, 
cinci zone climatice (ca de 
exemplu jungla, savana sau 
zone glaciare - fiecare cu 
fauna specified), precum si 
peste 50 de tipuri de animate 
(dintre care 40 sunt dino- 
zauri reprezentati detaliat) 
i-au convins ca bro$urile 
alea chicioase nu minteau 
ca ParaWorld e locul ideal 
pentru ei. Asta pana 
cand micile intrigi 
ob^te^ti au iesit la 
iveala. Se pare ca 
taramul acela mirific 
e un simulacru, 
Tntrucat laolalta cu 
ei au mai fost trantiji 
si trei zbanghii bi- 
pezi, cu directive 
clare de la entitatea transcendental^ 
(producatorul) de a face pe eroii. Sub 
pretextul ca ar fi fost Tmbrancih acolo 
de catre inamicul lor, acedia vor trebui 
sa-si gaseasca de lucru si sa puna mana 
pe me^te^ug pentru a supraviejui ^i, 
eventual, pentru a se sustrage acelei 
lumi. Insa, ceea ce nu $tiau dinozaurii e 
ca eroii pot asmuti Tmblanzirea pe ei, 
subjugandu-i Tntru varii activity 
belicoase ^i anarhiste. 

Ei bine, cu parere de rau, anunt ca 
aici se Tncheie odiseea reptiliana. Adi- 
catelea gata cu ei! Caput! Sayonara! 
Daca i-a mancat Tn coada sa lase buna- 
tate de anonimat dus sub umbra Holly- 
wood-ului pe strasnica opresiune umana, 
eu ce pot sa fac? Nimic altceva decat sa 
tree la urmatorul punct pe ordinea de zi... 

Mustacioara lui, pana 
dinozaurului 

Probabil ca ti-ai dat seama, multu- 
mita semnelor oraculare presarate cateva 
idei mai sus, ca jucatorul va fi manui- 
torul unuia dintre cei trei eroi. Odata 



Indraznesti sa-mi Tntorci spatele? 
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O vara torida si plina de culori... 


culese de artisti precum Guta Pointless 
Band & Friends ©. 

Ce e mare ura^te florile de 
soare? 

Cum succesul ii face de timpuriu 
cu ochiul jocului astuia (deh, nu in 
fiece zi ai ocazia sa te-mpiedici de 
dinozauri pe plaiurile ludice), 
producatorii n-au stat pe ganduri ^i-au 
protapit pe tarlaua Internetului cateva 
fraze frumoase, ca de exemplu „sistem 
facil de management al trupelor", „mai 
mult de 20 de harti jucabile" sau „trei 
moduri diferite de joc in multiplayer, 
pentru mai mult de opt jucatori". 
Totu$i, imi permit sa alimentez o mica 

... care nu dispar nici iarna, se pare 



ales unul pe croiala ta de razboinic, vei 
descoperi zacand in acesta - pe langa 
schimonoselile specifice - bonusuri ce 
se pot rasfrange asupra unitatilor aflate 
sub comanda ta. lar daca tot porfi cu 
mandrie hramul de erou, atunci ifi per- 
miti sa te mai fortit'ici din cand in cand 
sau sa mai dezvolti niscai abilitafi 
(urmand un riguros regim de casapire), 
sa mai construie^ti cate-o cladire din aia 
speciala ori sa iei cu japca diferite obi- 
ecte, pe care mai apoi sa le folose^ti in 
tot felul de scopuri meschine. O ultima 
chestiune, in legatura cu leadership-ul 
exemplar de care dai dovada, e ca 
strategia norodului se va orienta dupa 
cum te treze^ti tu dimineata (cu t'afa la 
cear^af sau cu fata la prostime - in ceea 
ce prive^te ultimul caz, presimt ca o sa 
se lase cu hectolitri de sange). 

Ridicand perspectiva undeva dea- 
supra eroului, se prefigureaza o cran- 
cena lupta pentru supravietuire ^i, daca 
te tin curelele, pentru cucerire. Potriv- 
nici ifi vor fi nu numai dinozaurii de 


mai sus, amagifi ^i min- 
fiti, ci ?i alte triburi pri¬ 
mitive, de ginta nor- 
dica, asiatica sau 
africana (in genere, 
vorbim despre oameni 
din aceia care fac ca- 
dou nevestelor ghioace 
automate, ca sa aiba cu 
ce sa le stropseasca-n 
bataie mai apoi). Fie- 
care dintre aceste tri¬ 
buri are una sau mai multe particulari- 
tafi, suparatoare la sanatatea 
cotropitorului onest $i sincer. De pilda, 
nordicii au unitafi de apa precum nave 
vikinge sau broaste festoase uria^e. Sa 
zicem ca triburile mai pot fi starpite, 
cum-necum, insa dinozaurii pot crea 
probleme. Ofuscati la culme de 
Sunflowersii care i-au adus cu zaharelul 
in joc, acestia nu se dedau la extinctie 
decat daca dai iama in cuibul lor 
inarmat cu $osete nespalate ^i cantand 
din toti rarunchii balade din popor, 


rezerva in ceea ce prive^te dezvoltarea 
propice a ParaWorld-ului, din cauza 
unei anumite bande de dinozauri 
razvratifi ce sunt sigur ca ar fi in stare sa 
se inhaiteze chiar si cu fu^ereala, doar 
ca sa bage bete-n roate jocului. Parca ^i 
acum ii aud tanguindu-se pe la colturile 
jocului: „5piIberg, te rugam, 
prime^te-ne inapoi! Poti sa ne filmezi $i 
cand facem du$, numai da-ne iar 
drumul in batatura Hollywood-ului!" 

■ The Psycho 
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Unreal Tournament 2007 


> 


Viitorul suna al naibii de bine 


Unreal Tournament, jocul care, prin 
1999, datorita gameplay-ului 
demential, Al-ului si graficii excelente 
ne-a lasat cu gura cascata, a fost $i a 
ramas, pentru multi dintre noi, regele 
nemcoronat al multiplayer-ului. Ani 
mai tarziu avea sa ii urmeze Unreal 
Tournament 2003, un joc cu totul nou 
din punct de vedere tehnologic, dar 
care nu a reusit sa se ridice la Tnaltimea 
asteptarilor, gameplay-ul oarecum 
diferit indepartandu-i pe multi dintre 
fanii seriei, inclusiv pe subsemnatul. In 
scurt timp insa situatia avea sa se 
schimbe in bine prin lansarea lui Un¬ 
real Tournament 2004 care, pe langa 
Tmbunatatirile aduse fata de UT 2003, 
avea sa ne rasfete cu un nou mod de 
joc, superbul Onslaught, si vehicule 
controlabile. Totusi, o buna parte dintre 
cei care au pus umarul la realizarea 
jocului au ramas oarecum nemultumiti, 



Frumoasa-i, 


acestia considerand ca jocul nu este 
deloc unul prost(!?), dar Tsi doresc ca el 
sa fi tost mai bun decat este. Auzi la ei! 



Un nou joc 


Saltul tehnologic dintre UT 2004 si 
UT 2007 va fi urias si asta nu doar da¬ 
torita impresionantului Unreal Engine 3, 
ce ne va incanta ochii cu peisaje incre- 
dibile si efecte speciale ce ne vor da pe 
spate, dar si datorita gameplay-ului mult 
imbunatatit, noul Unreal Tournament 
dorindu-se a fi o combinatie intre jocul 
original si UT 2004. Marea noutate o 
constituie aparitia modului de joc 
Conqest cu objective de tip assault si o 
forma de management al resurselor, in 
care opt echipe isi vor da in cap pe 
harti de trei ori mai mari decat cele pe 
care ne-am facut si inca ne mai t'acem 
damblaua in modul Onslaught. Cei de 
la Epic Games au declarat insa ca nu se 
concentreaza exclusiv asupra partii de 
multiplayer a jocului, acestia dorind'sa 
ne otere o experienta single player mult 
mai bogata deoarece din punct de 
vedere statistic (si asta o spun chiar ei) 
majoritatea jucatorilor prefera sa se 
relaxeze in compania inteligentei 
artificial decat sa improaste peretii 
harti lor cu sangele adversarilor umani 
intalniti pe servere, in UT 2007 fiind 
posibil chiar si controlul bot-ilor pe cale 
vocala. Toata chestia e sa inteleaga si ei 


Mi-am luat masina... Comentezi!? 

ce zici... Cu cat frazele sunt mai lungi, 
cu atat e nevoie de mai multa putere de 
procesare. Cu mici ajustari insa, se pare 
ca astfel de probleme vor disparea. De 
exemplu, daca ii veti ordona unui hot: 
„la-o la dreapta!", acesta se va 
conforma, insa doar cu conditia sa nu 
bateti prea mult campii, in caz contrar 
existand riscul ca acesta sa inteleaga 
gresit si sa o ia in cu totul alta directie 
in clipa urmatoare. Jucatorii ar trebui 



Nostalgie 


astfel sa investeasca mai mult timp in 
campania single player, care de aceasta 
data va constitui o adevarata provocare. 
Nu va mai exista sistemul „free agent" 
din UT 2004 ce nu permitea jucatorului 
sa-si cunoasca bine luptatorii, acestia 
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Ce zici, o 
punem de-un 
picnic? 


Me and my big fat gun 


neavand personalitati bine conturate. Ei 
bine, situatia se va schimba! Faptul ca 
acestia vor avea personalitati distincte 
va crea o oarecare tensiune inaintea 
luptelor cand, de exemplu, stiti ca 
echipa Tmpotriva careia veti lupta este 
extrem de buna, si nu orice ciotlingari 


_ 


Minigun-ul, iar ca noutate avem Canister 
Gun-ul, o combinatie Tntre Grenade 
Launcher, Mine Layer si Bio Rifle. 

Mai avem de a^teptat... 

Epic Games a anuntat ca va mai 
trece cel putin un an pana cand vom 
vedea Unreal Tournament 2007 in 
ratturile magazinelor, existand inca o 
multime de etape de parcurs pana la 
finalizarea proiectului. Conform 
spuselor acestora, Al-ul si gameplay-ul 
sunt deja peste ceea ce poate oferi UT 
2004, iar din punct de vedere 

- i —- 1 grafic numarul de poligoane 

I tinde spre milioane, 

I multumita lui Unreal Engine 
I 3, un motoras pe cale sa rupa 
gura targului si sistemele 
I amarastenilor nevoiti sa-si 
i schimbe rasnitele din dotare. 
Un lucru este insa cert. 
Viitorul suna mai mult decat 


tancul Goliath, buggy-ul Scorpion si di¬ 
verse zburatoare, in noul joc isi vor face 
intrarea vehicule produse de catre rasa 
Necris, palizii mercenari prezenti si in 
primul UT. Informatii despre cum arata 
si feluI in care se comporta acestea nu 
avem deocamdata, dar din cate am 
reusit sa aflam, se pare ca o parte dintre 
ele se comporta total diferit fata de ce-am 
vazut in UT 2004. Putem alege sa ju- 
cam doar cu vehicule Necris sau Axon 
pe parcursul campaniei single player, 
iar in multiplayer vom putea pune fata 
in fata cele doua tipuri de vehicule. 
Interesant este ca buggy-ul Scorpion ^ 
este dotat acum cu un „rocket booster" \ 
in stil XMP si cu un buton „eject", ce va 
transforma masinuta intr-o veritabila 
bomba cu explozie intarziata, iar un 
lansator de rachete va lua locul panzei 
energetice din UT 2004. Pe de alta 
parte, armele din dotarea jucatorului 
vor fi in mare parte cam aceleasi, cu 
mici exceptii. Stinger-ul din Unreal 1 si 
Unreal Championship 2 va inlocui 


bine. Cel putin pentru mine.. 


■ KiMO 
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Mi-au dat lacrimile... 



De-a prinselea prin turnatorie 


cu care ati putea matura pe jos. De 
asemenea, vor exista schimbari $i in 
repertoriul de miscari al jucatorului, in 
UT 2007 nemaiexistand posibilitatea sa 
topaiti de colo-colo, cum faceati pana 
acum, o parte dintre jucatori avand 
astfel un avantaj prea mare fata de 
ceilalti. Pe scurt, se pare ca double- 
jump-ul va fi eliminat. 

Mai mult, mai bun, mai 
distructiv 

Din UT 2007 nu aveau cum sa lip- 
seasca vehiculele, care de data aceasta 
nu sunt doar mai multe, ci si mai di¬ 
verse. Pe langa masinariile produse de 
Axon Research Corporation, cum ar fi 


& 
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Mintea omului, lucru 1 Dracului 


Complexitatea mintii umane m-a uimit 
dintotdeauna. De mic copil am Tncercat 
sa descifrez misterele mecanismelor 
creierului (mai ales al parinjilor) $i sa 
gasesc acel buton care, odata actionat, 
mi-ar fi asigurat Tnghetata $i sue la dis¬ 
crete. La catva timp dupa, m-am lovit 
de cel mai mare mister (tot legat de ro- 
tijele care fac creierul sa se Tnvarta) 
Tntalnit Tn scurta mea viaja: ce-a fost Tn 
mintea celor de la LucasArts cand l-au 
lasat sa piece pe Tim Schafer, posesorul 
unuia dintre cele mai complexe creiere 
care le-a intrat vreodata pe u$a? Miste- 
rul a ramas nedezlegat, Tnsa s-a dovedit 
ca tot raul e spre bine: Tn 2000 Tim 
Schafer $i-a Tnfiinjat propria companie 
producatoare de jocuri, iar Tn 2005, cand 
a devenit clar ca LucasArts are un feti$ 
Tngrijorator pentru sabii laser, Tim Schafer 
a dovedit lumii ca umorul nu a murit o 
data cu interesul celor de la Lucas pentru 
adventure. Psychonauts, caci despre el 
este vorba, s-a nascut Tn aceea^i minte 
care a dat omenirii doua dintre cele mai 
savuroase adventure-uri ale secolului al 
XX-lea: Days of Tentacle $i Grim Fan¬ 
dango. Deci va Tnchipuiji cam cu ce se 
mananca noul joc al marelui Tim. 

Psihonaucii 

Dupa cum ne-a obi^nuit ani de-a 
randul, Tim Schafer $i-a colonizat „pla- 
neta" cu o serie de personaje care mai 
de care mai colorate $i mai pitoresti. 
De$i Psychonauts pare doar un simplu 


„platform", nu trebuie sa uitam „cazi- 
erul" impresionant al lui Tim. Mintea 
lui bolnava a fost locul na$terii unora 
dintre cele mai amuzante $i mai com¬ 
plexe personaje ale lumii digitale. Ei 
bine, personajele care populeaza lumea 
bolnava a lui Psychonauts nu se abat cu 
nici un milimetru de la „standardele" 
impuse de Days of Tentacle $i Grim 
Fandango. Ba mai mult, acum ni se va 
oferi $ansa de a patrunde adanc de tot 
Tn mintea lor, $ansa pe care ar fi pacat 
sa o ratati. 

Eroul thrillerului nostru tragi-co- 
mico-psihologic este tanarul Raz, un 
puber cu grave prob... err... puteri psi- 
hice (un cap imens este primul indiciu 
ca Tn tanarul nostru zace o mare putere), 
al carui vis este sa ajunga membru al 
faimoasei celule de psihoterapie necon- 
venfionala, Psychonauts. Pentru a-$i 
Tndeplini visul, Raz se strecoara (nici- 
odata n-am reu$it sa pricep cum te pod 
strecura „neauzit" Tntr-o tabara de tele- 
pati, dar presupun ca exact acest lucru 
Tl face pe Raz special) Tntr-o tabara de 
antrenament a copiilor cu antecedente 
parapsihologice, unde va Tncerca din 
greu sa se integreze Tn societatea multi¬ 
lateral psihopata a oamenilor cu cre¬ 
ierul cat bostanul. Drumul catre strafun- 
durile subcon^tientului va fi anevoios $i 
presarat cu mari pericole (o mica ma- 
nie, o depresie Tnarmata pana-n lobul 
frontal), dar cu ajutorul lui Dumnezeu 
£i al telekineziei, Raz al nostru va reu$i 
sa-$i Tndeplineasca visul. 


Topologia creierului 

O sa va bucurah sa aflafi ca o mare 
parte din timp o vefi petrece Tn locul 
unde se Tntampla magia, Tn mingle per- 
sonajelor, Tncercand sa reparati cate o 
rotija care a luat-o razna. Dupa cum nu 
vefi gasi doua creiere identice, nici Tn 
Psychonauts nu veti Tntalni doua tara- 
muri la fel. Fiecare „lume" este diferita 
^i reflecta Tn Tntregime personalitatea 
„utilizatorului". Memorabila este ex- 
cursia Tn subcon^tientul instructorului 
„Morry" Oleander, o lume bantuita de 
fantoma razboiului, unde bombele 
cresc Tn copaci, mu^efelul seamana 
izbitor de mult cu o grenada ofensiva, 
iar brebeneii emana un puternic miros 
de salpetru. In fine, mareafa idee e ca 
level designerii au fost muncifi pana la 
epuizare. Pentru a atrage $i mai mu Id 
mu$terii, la originalitatea level 
designului se adauga o libertate de 
mi^care rar Tntalnita Tntr-un platform. 
Puteji renunta oricand la Tndeplinirea 
unui obiectiv care pare prea dificil, 
pentru a Tncerca altceva mai simplu, iar 
cand va simjiti pregatiti sa facefi fata 
provocarii, nu va Tmpiedica nimeni sa 
reapucati taurul de coarne. 

]n afara de clasicele provocari 
lansate de un platform ca la carte (acro- 
batii, acfiune furibunda ^i puzzle-uri 
inteligente), eroul nostru va fi obligat sa 
se ocupe pufintel ^i de dezvoltarea 
intelectului ^i, implicit, a puterilor para- 
normale. Aceasta „evolufie" este condi- 



liiimediat... 



Mafia mentala e pe urmele tale 
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tionata de colecjionarea „bagajului emo¬ 
tional" pe care fiecare minte bolnava Tl 
cara dupa ea mai ales Tn vacanjele de la 
balamuc. Intr-un final, dupa o groaza 
de alergatura, cand Tncepeti sa aruncaji 
oameni si obiecte in stanga si-n dreapta 
cu puterea mintii (unii o numesc teleki- 
nezie), o sa vedeti ca a curata mintea 
pacientului de orice urma de povara 
emotionala este o acfiune plina de 
satisfacfii. 

Cand nu-si face de lucru prin min- 
tile bolnave ale „pacientilor", Raz co- 
linda in lung si in lat tabara, pune tara 
la cale sau pur si simplu mai schimba o 
vorba-doua cu tovarasii sai Tntr-ale 
psihoterapiei (va recomand calduros sa-l 
abordati pe Mikhail, paranormalul 
sovietic), prilej de mare amuzament si, 
cateodata, de profunda meditatie. 



Feed your head!!! 

„Multumita" unui maus recalcitrant 
care tinde sa o ia razna cand Ji-e 
Psychonauts-ul mai drag, primul lucru 
care mi-a aparut in fata ochilor a fost un 
cer patat cu norisori, care mi-au generat 
o puternica senzatie de deja-vu. Putintel 
mai tarziu mi-am amintit ca eu si strato- 
cumulusii bucluca^i suntem cunostinte 
mai vechi, inca de pe vremea lui Mon¬ 
key Island 3 $i 4 (Tim Schafer e prezent 
$i in echipa din spatele lui Monkey 3). 
Sarind peste acest amanunt neimportant 
(poate pentru voi), mediul inconjurator, 
de^i 3D, este la fel de u^chit ca $i cel 
intalnit in DOTT. le^ita parca din min¬ 
tea unui consumator inrait de LSD 
(poate de-aceea ghidul vostru prin min¬ 
tea agentului Nein este un iepure alb), 
grafica din Psychonauts este, la randul 
sau, o nesecata sursa de zambete. Care 
zambete se vor transforma in hohote de 


ras la aparitia cate unui personaj mai 
ciudat (daca se poate vorbi de a^a 
ceva). In fine, screenshot-urile o sa va 
lamureasca mult mai bine decat mine. 

Sunetul este la randul sau impeca- 
bil, pentru ca Schafer a apelat la niste 
vechi prieteni de-ai lui, Peter McCornell 
$i Clint Bajakian. Daca va intrebati cum 
am reusit sa fin minte aceste nume, aflaji 
ca nu mi-a fost deloc greu. Baietii astia 
au fost „zgomotosii" care mi-au incantat 
urechile in majoritatea quest-urilor din 
tineretile lui LucasArts si, spre marea 
mea incantare, anul 2005 i-a prins in 
mare forma. 

O mare bila alba se indreapta agale si 
in direcjia voice acting-ului. Realizate de 
profesionisti adevarafi, cu o lunga istorie in 
lumea jocurilor „vorbite" (aruncati un ochi 
pe IMDB), vocile personajelor se potrivesc 
atat de bine personajelor incat nici nu-ti 
poti imagina ca altcineva ar fi putut face o 
treaba mai buna. 



If you go chasing rabbits... 


... atunci fugariji-i in Psychonauts. 
Daca sunteti interesati de efectele 
LSD-ului, nu va complicati cu tipul 
dubios de la colt, incercati un 
Psychonauts. E legal si e mult mai 
placut. Daca, in schimb, va e dor de o 
burta de ras cum n-ati mai tras de cand 
l-ati vazut pe George Washington 
hacuind ciresi (aluzie evidenta la 
DOTT) sau pe Thomas Jefferson 
holbandu-se la un butuc, punefi mana 
pe Psychonauts. lar daca sunteti 
membru al bisericii Tim Schafer, o 
„partida" de Psychonauts e calea cea 
mai scurta catre Rai; daca nu... putintel 
Psychonauts si o sa va convertiti urgent. 


■ cioLAINI 


Titlu 

Psychonauts 

Gen 

Platform 

Producator 

Double Fine 
Productions 

Distribuitor 

Majesco 

Procesor 

Pill 1 GHz 

Memorie 

256 MB RAM 

Accelerare 3D 

minimum 64 MB 

ON-LINE 

www.psycho 
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Grafica 9/10 

Sunet 10/10 

Gameplay 8/10 

Multiplayer N/A 

Storyline 9/10 

Impresie 9/10 
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WSA: Galactica 


□ Marie 



mult: mai 
emancipate 


In numarul 4/2002 al revistei noastre, 
subsemnatul a reusit sa ia un interviu 
unor tineri talentati din Timisoara, care 
facusera tin joc web-based excelent, 
numit Web Space Alliance (WSAfc Con¬ 
ceptual initial, similar cu cel din Master 
of Grion, Tnsa adaptat la modul online, 
a fost unul complet nou si original in 
ceea ce priveste universul web-based. 
Jocul era conceput pe o interfata Java, 
suficient de functional^ si care nu cerea 
mai mult decat o simpla conexiune 
dial-up romaneasca pentru a juca. Suc- 
cesul nu s-a lasat prea mult asteptat si in 
timp jocul a devenit destul de cunoscut 
si dincolo de hotare, mai ales datorita 
• impresiilor pozitive exprimate c pe..ppj- 
talurile specifice externe. Andrei Varga 
a fost de acord sa ne raspunda la cateva 
intrebari legate de istoricul echipei si al 
jocului, pentru fa sa putem intelege mai 
bine modul de abordare a unui project 
de acest gen. 


Vechiul WSA a devenit ulterior 
WSA 2, cu intert’afa mult imbunatatita, 
urmand ca in acest moment sa avem in 
. fata cel de-al treilea joc din serie, WSA: 
Galactica. E bine de spus ca diferenta 
esentiala dintre Galactica si cele doua 
anterioare este faptul ca avem un client 
care se poate download-a si instala, 
j^Pceea ce in sea mna eliminarea unui 
l^fiunnar destul de mare de timpi morti 


Galaxy Screen, de unde controlati 
in general miscarile flotelor 
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anpegada 

rezultati din folosirea explorer-ului. 

Odata instalat, veti avea totul pe HDD, 
traficul fiind practic invizibil si, ?n mod 
normal, mult redus. Clientul Tsi face up- 
date-urife automat, forumul este integrat 
si cerintele de sistem sunt minime. Tre- 
buie sa apreciez nivelul grafic al inter- 
fetei, care este foarte bun, si, ceea ce m-a 
impresiorfct, full skinabil si persona- 
lizabibdh c-urand, producatorii vor ada- 
uga o colectie de skin-uri pe site-ul 
oficial). Practic, nivelul de comoditate 
este maxim din 
punctul de vedere a I 
oricui. Inainte de a 
va face un cont, ti- 
neti minte ca jocul 
este gratuit, insa aveti 
posibilitatea de a ri | 
dona daca doriti 
mentinerea la nivel 
malt a suportului si a 
calitatii. Pentru un 
neinitiat in lumea 
W5A, Tnceputul va Tf_ 4 
evident confuz, de aceea o idee foarte 

, w r . w A . w , Tl 006 

buna ar ti sa incercati sa consultati 
manualul jocului, care este pe site-ul 
oficial, sau sa cititi cu mare atentie 
Hit-belp-ul integrat in client (au acelasi 
continut). Totusi, inainte de a intra, tre- 
buie sa spunem ca jocul este de doua 
tipuri: Galactica Sim si Galactica Arcade, 
pe care le vom detalia'm continuare. 

P025X049 • 

P024X049 

Galactica in general 

Dupa cum spuneam, acest joc este 
inspirat din celebrul Master of Orion, \ 


Level 7 Software ^i istoria WSA 



„Privind in urma, mi se pare extrem 
de ciudat modul in care am ajuns sa 
lucrez la un joc online. Cred ca sunt 
foarte putine persoane care pot spune 
ca au facut un joc din cauza ca, dispe- 
rata de abuzurile facute de niste colegi, 
conducerea le-a interzis sa joace un joc 
online (Planetarion) in timpul orelor de 
program. Dar cel putin mie asta mi s-a 
parut cea mai 
logica solutie... 
Asa a a pa rut 
prima versiune 
in executabil. 
Atunci am 
inteles ca nu- 
marul de jocuri 
jucate nu are 
nimic de-a face 
cu capacitatea 
de a face un joc 
Si ca entuzi- 

asmul nu poate suplini experienta. In 
plus, fiind la inceputurile erei jocurilor 
online, foarte multi jucatori erau reti- 
centi in a porni un executabil facut de o 
firma total necunoscuta, mai ales din 
Romania. Asa ca prima versiune s-a 
transformat rapid in primul esec. In 
urma catorva apeluri disperate venite 
din partea unor jucatori (care au avut 
totusi curajul sa porneasca aplicatia si 
rabdare sa treaca peste bug-urile 
inerente unui inceput), m-am decis sa 
transform primul e$ec in prima lectie. 
A$a ca am migrat jocul spre Java, 


Population. 

Wortats: 

Energy: 

Occupied space: 
loyalty: 


House Complex 
Power Plant 
Factory 
Laboratory 
Shipyard 
Star port 
Groind Mine 
Asteroid Mne 


troops: 

Workers (final): 

Energy (final): 
Occupied space (final): 
Happiness: 
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Oedte: 26,890 (-H,643 i -j,607) 


s: 60,093 (+3,291/ 1,133) 


r: 12,169(+6iS/-247) 


Orice decizie legata de ceea ce se va construi pelplanete aici se finalizeaza 


imbunatatind in acelasi timp si in ter fata. 
In plus, s-a imbunatatit foarte mult 
comunicarea cu jucatorii datorita lui 
Nasa (Andrei Varga), care prin acea 
perioada si-a facut intrarea in echipa. 
Varianta Java a avut cateva mici bile 
albe: interfata grafica superioara altor 
jocuri HTML, comunicarea cu serverul, 
Si una mare neagra: timpul care trebuia 
alocat jocului daca voiai sa supravie- 
tuiesti. Din cauza asta am reusit sa 
pastram doar jucatorii care erau dispusi 
sa piarda 5-6 ore zilnic cu mutarile la 
WSA. Din pacate, am realizat acest 
lucru abia cand eram aproape gata cu 
WSA XP. Care, intre noi fie vorba, ar fi 
necesitat si mai mult timp online. WW-ul 
(Wizards&Warlocks) a aparut in 
incercarea de a le oferi jucatorilor un 
joc mai simplu. $i pot spune ca am 
reusit destul de bine cu aceasta combi- 
natie intre un fantasy game si un space 
strategy game. Ironia e ca sistemul solar 
Si galaxia din WW sunt „imprumutate" 
din WSA XP... Decizia de a incheia cu 
varianta Java si de a ne intoarce la va¬ 
rianta executabil a tost luata in mo- 
mentul in care Microsoft a anuntat ca 
nu mai ofera suport pentru Java. Asa ca, 
pentru o perioada chinuitor de lunga, 
am renuntat la orice imbunatatire la 
variantele Java ale WSA-ului si 
WW-ului si ne-am apucat sa rescriem 
serverul de la capat pe baza aceluiasi 
concept (un server care sa fie capabil sa 
deserveasca mai multe jocuri), dar cu o 
planificare mult mai riguroasa de data 
asta. In plus, am investit foarte mult 
timp in clientul jocului incercand sa 
facem o aplicajie care sa arate bine, sa 
nu foloseasca controale Windows, sa 
permita simultan mai multe jocuri 
complet diferite, sa mearga t'ara DirectX, 
sa permita in viitor suport pentru 
DirectX si, nu in ultimul rand, sa tie 
usor de implementat. Un alt gen pe care 
vrem sa-l abordam este cel a I jocurilor 
de tip board-game. Sahul este aproape 
gata. Urmeaza GO, table si asa mai 
departe. Totul intr-un cadru bine orga- 
nizat, care sa-i descurajeze pe cei care 
obisnuiesc sa inchida o partida in mo- 
mentul in care sunt pe cale sa piarda." 

Adrian Danila, 
^ef de project: ^i programator 

Varga Andrei, 
programator ^i grafician 
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;■ un joc ce a tost destinat acelor oameni 
care prefera mai mult%a gandeasca de¬ 
cat sa priveasca. Modul de joc este 
simplu. La inceput, veti primi o planeta 
si doua nave de colonizare Tntr-un 
univers in care cu siguranta nu sunteti 
singuri. Scopul final al jocului este cel 
de cucerire si dominare a universului, 
fie singur, tie in cadrul unei aliante. Asa 
ca newbie fiind, recomandarea este sa 
treceti rapid la colonizarea a doua pla- 
nete. in acest joc avem sase tipuri de 
planete: Terrestrial, Pelagic, Desert, 

# Geo-Inactive, Geo-Plastic si Gas Giant. 
Fiecare gen are caracteristicile sale, insa 
evident ca cel'mai fcchilibrat si mai 
recomandat pentru colonizare este cel 
Terrestrial. E bine de precizat ca pot fi 
colonizate si cele Pelagic inca de la 
inceput, insa acestea au caracteristici 
mai putin atractive, printre care se nu- 
mara saracia in resurse, timpul crescut 
de productie, insa la un cost mai scazut. 
Restul planetelor se pot coloniza dupa 
ce a tost atins un anumit^nivel in cerce- 
tarea terraforming-ului. Odata coloni- 
zate, planetele vor trebui sa produca 
cele patru tipuri de resurse - bani, mine- 
rale, cristale si gaze - pentru ca econo- 
mia sa permita avansul tehnologic si/ 
sau viitoarele planuri de expansiune. 

#Astfel, va trebui sa construiti fabrici, 
laboratoare, mine si ulterior starport-uri, 
War Academy, Ptailetary^Shield etc. • 
Unul dintre cele mai importante ele- 
mente este cercetarea. Acesteia ii putetr 
acorda un buget ajustabil, £are va per- 
mite avansul tehnologic pe toate pla- 


Neufral Topic: 

Neural _ 

Neural 


Credtts: 8.845 ( *5.520 / -3454) 
Mntitk-. 2S.043 ( *5.473 / -2,473) 
Crystals: 52.710 (♦ 3,413 /-1,118) 
23.383 (*777/ -273) 


2. Joining an existing alliance 

Go to the diplomacy screen, select a player that is a member of the 
tltance you to Jon n vxl press th* Alliance button. Your request» 
ie accepted only if 50X ♦ 1 of the membei: w* accept you. 




I Credits: 24.670 (+4,643 1 -3,807) 


OysUfe: 60,093 (+3,291 / 1,133) 


nurile. Veti putea face tipuri noi de nave, 
cladiri noi sau va va permite un spionaj 
si contraspion^j foarte eficient. Dome- 
niile de cercetarea au un slider de prio- 
ritate, ceea ce va aloca mai multe fon- 
duryjorneniului respectiv pentru a 
obtine rezultate mai rapid. Evident, 
^rl^puf 1 offbeat cercetarii este direct pro¬ 
portional cu numarul total de labora¬ 
toare de care dispuneti. Mai departe, 
veti putea forma aliante? initia actiuni 
de spionaj si, in final, trece la invazii la 
nivel major. Partea de combat este una 
foarte interesanta si depinde de niste 
factori foarte c lari <;i previzibiIi de catre 
o minte „incfercata". Invazia insearnna 


Singur impotriva tuturor nu este o varianta 

vrabila 

transportul unor trupe spre planeta ju- 
catorului si debarcarea lor. Mai exista si 
optiunea bombardamentului sau distru- 
►gerii planetei respective, in functie de 
gust, jocul este conceput pe ture, cu 
denumirea generica de „tick", fiecare 
tick reprezentand 60 de minyteuin tiiijip 
real. Practic, daca veti dori sa construiti 
o fabrica, care pe planetele de tip • 
terestru ia 10 tick-uri, insearnna cp^ea 
va intra in functiune peste 10 orey. “ 
Invaziile vor fi extinse pe una sau mai 
multe tur^ 1 pana cand una dintre fac- 
tiuni vaicedo;.' Din acel moment, planeta 
ramane sau intra in posesia invingato- 
rului, cu infltiente dare asupra loialitatii 
populatepe voi sa descoperiti 
detali ile. 




[ Uesearth Bu>Jget. Actuol 99%, Dewed: 100% 


Credds: 2&.S90 (+4,643 / -3,807) 


CryUols: 60,093(43,291 / 1,133) 


Prioritatile in materie de research 
trebuie bine gandite 


Galactica Sim 

Unul diftt re motivele pentru care cei 
doi component ai echipei, Andrei Varga 
^yvlrian Danila, au hotarat sa faca 
aceasta diterentiere de mod de jfrc3£le r 0 
reprezentat, dupa spusele lor, de 
categoriile diferite de jucatori. Pentru a nu 
pierde acei jucatori vechi si credincio|j, 
cu pasiune pentru ceya cat mai complicat 
si pentru micromanagement dus la limite, 
a fost creata Galactica Sim. Adrian „Ady" 
Panila ne descrie modul de joc mai clar 
decat as putea sa o fac eu: „ Practic , 
pornesti cu o planeta si cateva nave de 
cobnizare. Incerci sa colonizezi cat mai 
multe planete , dar nu prea multe , ca sa 
nu epuizezi populatia de pe planetele pe 
care se construif^c navele de colonizare .• 
Trebuie sa avansezi tehnologic cat mai 
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Sabotajul este o metoda buna de a obtine un 
avantaj in cazul unei invazii 

repede, dar asta iti poate consuma prea 
multe resurse, caz in care va trebui sa 
reduci bugetul alocat pentru dezv^ltarea 
tehnologica pentru a ramane cu resurse 
pentru cladiri si nave. Pe fiecare planeta, 
trebuie sa ai grija sa ai suficienta energie 
si populatie pentru cladirile pe care le-ai 
construct. Altfel, eficienta pe toetta planeta 
va avea de suferit. Si ca Iucruble sa fie 
putin mai interesante, va trebui sa ai grija 
ca oamenii sa fie fericiti. Prea multe trupe 
militare, un mediu ostil pe planeta si lipsa 
spatiului de locuit vor afecta in mod dras¬ 
tic fericirea populatiei. Si din nou f * 
eficienta faaite&de suferit. Daca te 
extinzi prea departe de centrul imperiului 
(care este in mod normal planeta de start), 
loialitatea populatiei va fi scazuta, caz in 
care va trebui sa ridici numarul de trupe 
militare. Mai tii minte ce se intampla daca 
ai prea multe trupe militare pe pi abet a? 
DaceWTti) a(ynci iti recomand Galactica 
Arcade!". Cu alte cuvinte, Ady ne 
transmite un avertisment simplu - Nu va 
bagati la partea de Sim daca 
micromanagementul si complexitatea va 
sperie. 

P025x04? 

Galactica Arcade 

Galactica Arcade este destinata in 
special acelor jucatori care au o 


Cum decurge o invazie 


I nvazie Aparare 


O alta schimbare majora fata de 
vechiul WSA este faptul ca invazia nu 
se mai executa intr-un singur tick. Prin 
asta am Tncercat sa aducem un plus de 
realism jocului, permitand in acelasi 
timp abordarea unor noi strategic Sa 
presupunem urmatoarea situatie: 


In cazul acesta avem (la aceleasi niveluri tehnologice): 


Trupe militare 

250 

102 

Numar trupe 
debarcate/tick 

47 


Numar trupe 
antrenate/tick 


5 


Tick 


Aparator 

Trupe pierdute 

Trupe ramase pe planeta 


In nave Pe planeta 


Invadator 

Aparator 

Invadator 

Aparator 

1 

203 

47 

102 

30 

9 

17 

-TT~ 

2 

156 

64 

98 

29 

11 

35 

87 

3 

109 

82 

92 

27 

15 

55 

77 

4 

62 

102 

82 

24 

18 

78 

64 

5 

15 

125 

69 

20 

23 

105 

46 

6 

0 

120 

51 

15 

21 

105 

30 

7 

0 

105 

35 

10 

19 

95 

16 

8 

0 

95 

21 

6 

17 

89 

4 

9 

0 

89 

9 

_2_| 

9 

87 

0 


Rezulta ca in noua tick-uri, cu un 
raport la inceput de 2,5:1, invazia a 
fost castigata. Un singur „Ground 
defense" sau 20 de trupe militare in 
plus pentru clefensiva la inceputul 


invaziei si situatia ar fi fost alta... 

■ Adrian Danila, ^ef de project: ^i 

programator 

■ Varga Andrei, programator ^i 

grafician 
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pasiune mai puternica pentru 
expansiune si dominare. Practic, 
detaliile de micromanagement social 
dispar, lasand loc componentei militare 
expansioniste sa devina principal 
ocupatie. Fericirea populate? 1s£ 
loialitatea sunt doua componente care 
vor ramane tot timpul 100%, indiferent 
de situatia economica sau de celelalte 
variabile externe, iar energia a fost 
scoasa cu desavarsire. De asemenea, 
navele de colonizare nu mai iau 
populatie de pe planete si flotele se 
mi sea mai repede. 


Asadar, avem in fata un joc bazat 
pe acelasi concept, insa foarte mult 
imbunatafit... as spune mai bine 
actualizat la cerintele si pretentiile 
actuale ale gamerilor. Daca sunteti 
pasionati de tactica si strategic, daca 
v-ati visat de multe ori stapanii 
universului, „Za' shit of the human 
kind", atunci va recomand din suflet 
acest joc. Pentru maxim o ora pe zi 
dedicata acestui joc, s-ar putea s3 aveti 
niste satisfactii surprinzator de mari. 

■ Locke 


m 
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days ago 
2 days ago 
2 da--, ago 
2 days ago 
2 day s ago 
2 days ago 
2 day s ago 
2 days ago 

1 day ago 

t day ago 
1 day ago 
1 day ago 


1 day ago 
1 day ago 
1 day ago 

18 hours ago 
7 hours ago 
t hour ago 


is better to be merged first? 


Kendal 

Kendal 

Chretofi 
Chief on 
Nasa 
Nasa 
Cher on 


Irendal 

Nasa 

Chieron 

Cher on 
Blaster 
Creroga 


1 have lust nvaded my first planet © 
cool 

hopefuf,-) It irivade my hst on monday © 
this gvne is sooo sic»v 

maybe is a good rdeea to have a t>cl. at iO mm o> 
is same thing to nvade with 2 fleets at same tick 
how can i destroy a ship that i don't need?’ 

mearged AFAlk 

you cant recycle them just yet I dont thrl., t Its enables yuo shculdb e able to recycle them when they 
are orbiting a planet with a shipyard 

how many raly ports are there m the orb* of a planet (positrons where a ship can orb* that planetj 
and whats the msxnium attach i ange(dues that rcrease) m open space/orb* combat’ 

How many positions? who cares' Lots of. 

the combat range increases w/ fuel research ami it's the same range anywhere n space (orbrbng or not) 
i meant somewhat of a combat range- how fat away can ships gel. before they stop fighting each other 
- or can be merged into a fleet (eg. i found * impossible to merge two Meets at opposite ports of a 
planetary orb*) 

yay, nvaded my fvst planet, ©. may nto be the first person to, but *s a good feeling. 

Kou should be able to rnerge fleets orbiting the same planet - tuahe sure they are orb*rng. 

the gan* even managed to auto-merge fleets orhhrig deferent planets.. (new shtp got nto fleet of 

neighbour trig planet, which was fatly near.) 

radars arent cumulative (2 radars see more than one) are they? 

If you recycle a structure, da you get any resources bach: 
what does the War academy do? 

Chenon-no. 

Blaster -1/2 
Deroga - nothing yet. 
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Pariah 


La pomul laudat sa nu te duci cu sacul 


\ m Pariah este cea mai noua gaselnija a ca la realizarea lui au contribuit si Viru^i pentru toCn]ti 

^ canadienilor de la Digital Extremes, niscaiva scenaristi de la Hollywood, 

adevarafii care au contribuit la asteptarile nu aveau cum sa nu creasca Rezultatul la care au ajuns baietii 

realizarea unora dintre cele mai $i mai mult. Din pacate, nici cea mai de la Digital Extremes dupa trei ani de 

dementiale FPS-uri din toate timpurile, noua versiune a engine-ului grat'ic munca asidua este un FPS futuristic ce 

Unreal Tournament si Unreal Tourna- Unreal, puternic modit'icat, si nici pune jucatorul Tn pielea doctorului Jack 

ment 2004. A$a se face ca asteptarile engine-ul fizic Havok nu reu^esc sa Mason, a carui misiune este sa 

pentru Pariah, anuntat cu mult timp distraga atentia de la o poveste mai escorteze de pe planeta Tnchisoare 

inaintea lansarii ca fiind primul mult decat banala, de care puteam la tel Pamant, catre un laborator medical din 

reprezentant al urmatoarei generatii de de bine sa ne lipsim. at'ara sistemului, un subject criogenizat 


FPS-uri, nu aveau cum sa fie decat 


pe nume Karina, „fericita" purtatoare a 



unui virus transgenic necunoscut $i 
deosebit de periculos. Chestiunea e ca 
misiunea nu decurge deloc conform 
planului, iar la scurt timp dupa 
doborarea transportorului de catre o 
racheta, doctorasul nostru se trezeste 
nevoit sa supravietuiasca si s-o salveze 
pe Karina din ghearele unei grupari 
necunoscute ce incearca cu orice pret 
sa puna mana pe ea. Cine sunt baietii 
a$tia pu$i pe rele si ce vor ei de la 
gagica ramane, pana spre sfarsit, un 
mister, unul de nepatruns. Din 
nefericire, este o poveste cu putine 
rasturnari de situatie si cu personaje 
prea sterse, Pariah asemanandu-se din 
acest punct de vedere cu Unreal 2, un 
joc cu storyline aproape inexistent, dar 
cu o grat'ica impresionanta si arme 
originaTe de care cu greu m-am dezlipit, 
ik intr-atat de placuta era atingerea... 
^^hem! Sa revenim. 


foarte mari 


Mori, copacule! Mori! 


;ul asta nu-i destul de mare pentru 


=- S i totusi, in I ipsa unei povesti 
captivante, Pariah nu este deloc un joc 
prost. Una dintre caracteristicile unice 
ale jocului consta in posibilitatea 
imbunatafirii performantelor armelor 
din dotare. Pentru a le modifica, este 


www.level.ro 
















RevieW 


necesara descoperirea cat mai multor 
„Weapon Energy Cores" sau WEC-uri, 
ce permit cresterea preciziei si a puterii 
de toe. In scurt timp, diversele 
modificari vor transforma armele in 
masinarii ucigase de neoprit, iar pe 
micul doctor Tntr-un veritabil Rambo. 
Fiecare arma poate fi modificata de trei 
ori, fiecare nou upgrade necesitand un 
WEC in plus. Astt'el, precizia unei pu^ti 
cu luneta create substantial Tn clipa in 
care ii aplicam ugrade-ul ce permite 
vederea in infrarosu. Un alt exemplu de 
upgrade il reprezinta posibilitatea 
detonarii in orice moment a 
Tncarcaturilor explozive expediate pe 
teava lansatorufui de grenade care, la al 
doilea upgrade (Fragment Attractor), 
transforma bubuielile in adevarate bai 
de sange, technically speaking". Insa 
nu toate armele sunt la fel de et'iciente. 
Reincarcarea lansatorului de rachete 
pare sa dureze o vesnicie, acesta 
devenind cu adevarat eficient numai 
dupa aplicarea unui upgrade, in urma 
caruia rachetele se vor ghida dupa 
semnatura termica a tintei. Pe langa 
toate armele acestea, in Pariah avem 
ocazia sa folosim patru tipuri de 
vehicule, cel putin doua dintre ele t'iind 



La munca, nu la-ntins mana, golanule! 


sprintului, efect similar nitro boost-ului 
din Need for Speed Underground. 
Oricum ar fi, de inamici nu are cum sa 
scape, acedia atacand de cele mai 
multe ori Tn mod organizat $i incercand 
sa-l ameteasca cu miscari in zigzag. Dar 
sa nu va ganditi ca Al-ul inamic 
straluceste la vreun capitol. Se agita ei 
cat se agita, fiecare zbiara aceeasi 
replica la nesfarsit, dar in cele din urma 
tot in calea gloantelor ajung. Fie ca se 
ascund dupa bolovani sau dupa butoaie 
cu explozibil (he-he), fie ca pandesc de 
dupa colturi, cu greu rezista tentatiei 
sa-si arate capsoarele, moment Tn care... 
poc! Bye-bye, Jimbo! De cateva ori mi 
s-a Tntamplat sa dau nas Tn nas cu un 
adversar, iar acesta sa ma priveasca 


situandu-se din acest punct de vedere 
sub ceea ce ofera UT 2004, iar efectele 
de sunet si voice acting-ul, bine 
realizate de altfel, nu aduc absolut 
nimic nou sub soare. Singurul lucru 
care ar putea prelungi viata jocului 
ramane multiplayer-ul, cu cele cinci 
moduri de joc ale sale: deathmatch, 
team deathmatch, capture the flag, front 
line assault $i siege, insa, din nou, Pa¬ 
riah nu exceleaza nici la acest capitol, 
pentru amatorii de maceluri organizate 
existand titluri deja consacrate precum 
UT 2004 sau Battlefield 1942. 



La Tnaltime... 


Luata ca un intreg, noua realizare a 
echipei de la Digital Extremes s-a 
dovedit a fi, totusi, o experienta placuta, 
chiar daca in afara de sistemul de 



Pac! Esti mort 


extrem de necesare avansarii in joc ^i 
asemanatoare din punct de vedere al 
controlului cu cele din Unreal Tourna¬ 
ment 2004. Fiecare dintre ele ofera o 
combinatie diferita intre viteza ?i putere 
de foe, insa este necesara o scurta 
perioada de acomodare, mai ales ca 
partea de lupta este teribil de prost 
implementata prin comparatie cu 
UT 2004. In ajutorul doctorului nostru 
mai vin un dispozitiv cu ajutorul caruia, 
la nevoie, isi injecteaza singur portia de 
sanatate, aceasta smecherie aducand un 
plus de fluiditate actiunii, ^i asa-zisul 
Adrenaline Boost, ce-i permite sa alerge 
pentru o scurta perioada de timp. In 
mod cu totul inexplicabil, nu stiu cum 
se face ca eroul nostru incepe sa vada 
imediat ca prin ceata, pe toata durata 


impasibiI de parca as fi fost 
cine ^tie ce specie de trestie. 
Cu un efort supraomenesc ^i 
cu lacrimi in ochi, am ridicat 
shotgun-ul si i l-am lipit de 
frunte... Jmi pare rau, amice. 
Astazi nu e ziua ta norocoasa.' 


Te vad! Te vad! 


Au Tnflorit liliecii 


Vizual si sonor vorbind, cand ma 
gandesc la Pariah imi vine in minte o 
corcitura. Desi efectele speciale si de 
lumina sunt bine realizate, baietii de la 
Digital Extremes modificand ^i storcand 
pana si ultima picatura din engine-ul de 
UT 2004, level designul lasa de dorit. 
Chiar daca majoritatea locatiilor sunt 
bine realizate, lipsesc detaliile care sa-ti 
smulga un t'luierat de admiratie, Pariah 


modificare a 

Care-i cuirifnte tl I armelor nu 

plimb=cu aduce absolut 
*• tricicleta 

nimic original. 
Asadar, daca iti 
plac FPS-urile 

^ futuriste, o sa-ti 

^ placa si 

Pariah. Daca nu, 
mie unul mi-e 

indiferent. Noi sa fim sanatosi. 

■ KiMO 
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Ordinea de dinaintea furtunii 


Stronghold S 

Povestiri din Evul Mediocru 


m m a Pun pariu ca una dintre 
^ dorintele voastre ascunse ar fi o 
excursie de o viata Tn Evul 
Mediu. Alelei, pezevenghilor, 
parca va vad cum va visafi 
calare pe un bidiviu cu un 
blindaj de 90 mm $i cu sabia 
de jumatate de chintal in 
mana. Daca mai pun la 
socoteala $i sentimentul 
de siguranfa pe care 
vi-l da posesia 
unicului exemplar 
al cheii de la 
Centura de castitate 
a domnitei, 
aproape ca va 
Tnteleg, de$i eu 
unul spun pas unei 
vieti in Evul 
Mediu. Nu ma 
Tmpac de nici o 
culoare cu 
brusturii de la 
toaleta din codru si 
mai degraba 
prefer 

artificial itatea 
unui Quake 
Tn multiplayer 


decat realismul unei Tncaierari 
sangeroase cu colectorii de taxe ai 
stapanirii. $i e mult mai bine sa-fi 


Promofia 1086 

lacrimeze ochii de la prea mult prOn 
decat de la o jumatate de tona de 
balegar puternic condimentat $i 
incendiat chiar sub nasul tau. Partea 
proasta e ca nimeni nu se gande^te ca 
Serbia era meseria cea mai raspandita Tn 
acele vremuri. Asta se Tntampla cand 
breasla producatorilor de jocuri nu s-a 
Tnfipt niciodata la un simulator de 
iobagie, cu flagelari Tn timp real sau cu 
ruguri fotorealiste. Singurii care au vrut 
sa redea, pe langa faptele de vitejie ale 
unor conserve calare, $i viaja simpla, 
dar plina de satisfacfii a 
middle-class-ului medieval au fost cei 
de la FireFly. S-au descurcat admirabil, 
asa ca, sim^ind mirosul galbenilor, au 
pus-o de un sequel menit sa ne u$ureze 
punga si sa ne manance timpul. 

Razboi Pace 

Succesul imens al lui Stronghold 1 
a fost cauzat exact de acea dorinfa a 
omului modern, satul de razboaie nu- 
cleare si de svaifenegari robotizah, de a 
arunca un ochi Tn ograda Evului Mediu 
(a$a cum era el Tnainte ca Richard Gere 
sa joace un Lancelot spalajel si proaspat 
ras). Istoria ne-a dovedit ca via^a 
medievala era complexa ^i avea multe 
aspecte, iar unele dintre aceste aspecte 
erau haraiala constants dintre marii 
proprietari de pamant $i, ocazional, 
vikingul sau sarazinul din vecini. FireFly 
a Tncercat sa acopere ambele aspecte 
ale unei societati multilateral dezvoltate 
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Review 




(razboiul & pacea) $i, ajutat de obsesia 
prusaca pentru ordine, a iesit la 
Tnaintare cu doua campanii single 
player ce se ocupa de problemele ad¬ 
ministrative ale unei comunitafi 
medievale, respectiv de neintelegerile 
ce apar atunci cand un cavaler zaca$ la 
suflet a pus ochii pe acareturile 
vecinului de feuda. Am fost fericit sa 
observ ca $i Stronghold 2 a urmat 
aceea^i linie impusa de predecesorul 
sau $i ofera, printre altele, acelea^i doua 
campanii, cea pentru inginerii 
constructori $i cea pentru tinerii 
razboinici, proaspefi absolvent ai 
Academiei Militare. 


Duios, iobagul ara 


la sa vad daca ghiciti ce rol au palisadele... 

organice) care, mai nou, pot fi puse la 
popreala Tntr-una dintre cele cateva 
cladiri noi cu rol „administrativ" 
(administreaza criminalitatea). 

Si a$a, din clic in die, iubitorul de 
dreptate $i curafenie din mine a putut 
sa-$i bucure ochii cu un peisaj idilic 
pigmentat pe ici, pe colo cu o 
spanzuratoare, un $erb pus la afumat, 
un nelegiuit flancat de doi gealati aflati 
Tn slujba statului sau cu un colector de 
„gong" frumos mirositor. Pana aici toate 
bune si frumoase. Destule noutati meat 
sa nu avem impresia ca ne aflam Tn fata 
unui remake, un arbore tehnologic nu 
prea stufos, Tnsa nici chel, altfel spus, 
cam toate ingredientele necesare unei 
experience de city-building cat se poate 
de placute. Insa... 


... ca doar nu s-o face gaura-n zid! 


Back -to the drawing board 

Din nefericire, arhitectii de la 
FireFly, din graba sau nepasare (nu-i 
pot acuza de I ipsa de profesionalism, 
Stronghold 1 sta marturie) $i-au 
„dotat" fortareata cu o serie de „fisuri" 
care permit accesul Tn cetate celor 
mai mari du^mani ai gamerului: 
lehamitea, plictiseala si frustrarea. O 
problema majora a campaniei pasnice 
ar fi pacifismul Tnteles putin gresit de 
FireFly. Majoritatea provocarilor 
lansate de campania „non-violenta" 
vor trebui rezolvate tot prin 
intermediul unui conflict armat, fie ca 
este vorba de haita de lupi ce 
atenteaza la oile comunitare, fie de 
haiducii care vaneaza caprioare Tn S 


Campania pa^nica pe care Strong¬ 
hold 2 ne-o propune Tncearca sa 
zugraveasca fidel mecanismele unei 
comunitati medievale Tn care 
burdihanul supusului joaca un rol la fel 
de important ca un contingent de 
cavaleri blindati mai ceva ca un T-34. 
Ca urmare, o mare parte din timp o veti 
petrece acordand o atentie sporita 
meniului de pe masa supu$ilor ^i 
pazind cu un ochi ager haita de lupi 
(sau de haiduci) ce-^i face veacul pe 
langa pasunile domne^ti. Revenind la 
stomacul iobagului de pe domeniu, este 
foarte important ca el sa fie mereu pi in. 
De aceea, breasla furnizorilor de placed 
alimentare s-a Tmbogatit cu o mana de 
meseria^i ce vor Tncerca sa va ajute Tn 
quest-ul vostru pentru titlul de „painea 
lui Dumnezeu". 5i fiindca pe langa 


paine, poporul mai trebuie sa primeasca 
^i o fara de tircus, FireFly a Tmbogafit ^i 
oferta de entertainment medieval cu un 
circ ambulant (travelling fair). Un 
stomac pi in $i vesel este o sursa 
constants de deseuri, problema tratata 
foarte serios Tn Stronghold 2. Deoarece 
prunul vecinului nu mai face fata 
afluxului constant de Tngrasamant si 
tuica de pufoaica va fi inventata trei 
secole mai tarziu de un roman, s-a 
simfit nevoia unui individ care sa 
colecteze tot ce au lasat satuii Tn urma. 
A$a a aparut „The Gong Collector", un 
nefericit care colecfioneaza. Din 
nefericire, $i un stomac gol poate gene¬ 
ra mizerii (de data asta sociale, nu 
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Garsoanee, sampania! 


padurea voastra sau de un vecin pujin 
mai lacom. Practic, o mare parte 
dintre misiunile pe timp de pace vor 
degenera in zanganit de sabii sau 
zbarnait de arcuri, Tntrerupte sporadic 
de cate un incendiu sau potop. 

$i daca tot suntem la capitolul 
„provocari", felul in care au fost 
concepute da putin de gandit. Modul 
in care „rasturnarile" de situatie au 
fost gandite te lasa in imposibilitatea 
de a te adapta noilor „reguli" $i, astfel, 
important t'unctiei „Load/Save" creste 
exponential... Un exemplu concludent 
ar fi o mare parte din prima misiune. 

Ai un incendiu pe cap, solufia e una 
singura. Muti tabara Tn timp ce o 
armata de sacagii Tncearca sa-fi 
salveze acareturile. Gase^ti un loc^or 
potrivit, te Tndrepti spre el... 
surpriza... te a^teapta Tnca un 
incendiu. injuri printre dinti, dai un 


„load game", trimifi o parte din 
„pompieri" sa-ti pregateasca venirea $i 
crezi ca ai rezolvat problema. Canci. 

O $leahta de banditi au pus $i ei ochii 
pe noul tau colfi^or de rai. Faptul ca 
oamenii aia sunt putin „waterproof" te 
face sa reconsideri un asalt frontal cu 
galetile, a$a ca, Tnarmat cu noile 
informatii, revii la un save anterior si 
Tti adaptezi strategia Tn functie de 
banditi $i de incendiu. Mai adauga la 
toate acestea $i imposibilitatea de a 
pune o cladire pe „stop" (la o adica o 
poti incendia, daca te lasa sufletul sa 
arunci pe drumuri un om de bine) fara 
a pune pe butuci Tntreaga industrie, o 
plictiseala acuta ce se instaureaza 
dupa cateva misiuni care urmeaza 
acelasi gabion ^i ai obtinut un motiv 
sa nu Tti pierzi mai mult de cateva ore 
Tn sanul comunitatii pasnice de sateni 
Tnfometati. 


... da-le-o pe coaja, 
nu il ierta! 

In momentul Tn care lini^tea, 
gramezile de baliga, nesfar^ita lupta cu 
stomacurile fara fund ale supu^ilor ^i 
bataliile epice dintre strajerii tai $i 
haitele de lupi (sau haiduci) hamesifi 
Tncep sa te calce pe nervi, poti Tncerca 
sa te descotorose^ti de energiile nega¬ 
tive acumulate Tn timp de pace arun- 
cand un ochi ($i un neuron, doi... n-ai 
nevoie de mai mult) peste campania 
militara. Promitatoare la Tnceput, cu 
unitati noi, asedii ca-n „The Lord of the 
Rings", a sfarsit si ea acoperita de 
mediocritate. Pot ignora un storyline 
banal si un voice acting puhntel cam 
dubios, cu condifia ca bataliile sa fie 
bine puse la punct. Haos si aici... 
Considerati-va avertizati: vefi avea 
parte de mai multa prostie decat Tn trei 
emisiuni Ciao Darwin la un loc. O 
mostra de stupiditate artificiala, 
observata de mine ^i de multi altii, ar fi 
Tnversunarea cu care catapultele 
controlate de AI se chinuiesc sa ignore 
ditamai zidul de beton armat si sa 
a^tepte ca trupefii sa-si croiasca drum 
(care cu dintii, care cu spada) prin 
palisadele amplasate (tocmai Tti vand 
un pont, casca bine ochii) providential 
la cativa metri Tn fata zidurilor caste- 
lului Tn timp ce arca^ii tai exerseaza 
trasul la tinta. Mai mult, daca e$ti baiat 
destept si Tnveti din gre^elile lui, un 
simplu Load $i o singura schimbare de 
tactica Tti vor fi de ajuns sa ca^tigi orice 
batalie si, implicit, portia de onoare 
cuvenita Tnvingatorului, onoare ce va fi 
folosita pentru a „cumpara" un cavaler 
mai breaz, o mo$ie mai Tncapatoare 
sau pentru a organiza un mega-show 
pentru supusi. 



Mai furi, ma? 



Un dus fierbinte 
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La munca, baa! 


Pastel medieval 

Marea noutate adusa de Stronghold 2 
este supercalifragilisticul engine grafic 3D, 
care a avut parte de mai multa reclama 
decat Apocalipsa. La fel ca Apocalipsa, i-a 
omorat pana $i pe cei mai puternici. Nu 
cred ca exista la ora actuala sistem care sa 
nu Tnghete Tn timpul unui asediu major (si 
e mare pacat, pentru ca Tncaierarile de la 
radacinile castelului sunt sarea si piperul 
jocului). Sincer sa fiu nu prea vad de ce... 
Stronghold 2 nu arata mai bine decat 
Rome Total War si totu^i reu^este sa fie 
mai pretentios. Singurul lucru fara cusur (si 
foarte util arhitecfilor t'rustrati de 2D-ul lui 
Stronghold 1... probabilitatea de a te trezi 
cu o gaura Tn zid din cauza izometriei era 
toarte mare) este camera. Poate fi rotita, 
ametita, fixata, lasata libera... poti face cu 
ea aproape tot ce Tfi trece prin cap. 

In rest, sarind peste glitch-urile gra- 
fice $i problemele de performanta, nu 
avem Tn fata ultima tehnologie Tn ma- 
terie de motoare grafice pentru strategii, 
Tn schimb nici nu e ceva de care sa ne 
ferim ochii. Daca a$ fi nevoit sa 
caracterizez grafica lui Stronghold 2 Tn 
doar trei cuvinte... cred ca m-a^ Tnfige 
la un „putin peste mediocru"... 

Vertiginos 

dezamagirea cre^tea 

Am ignorat cu Tncapatanare toate 
discursurile parintilor din prima zi de 
$coala (alea cu „prima impresie 




Cand boierul nu-i acasa... 


conteaza, ridica mana chiar daca nu 
stii") $i, ca urmare, n-am fost speriat 
nici de patch-ul 1.1 (pe care l-am avut 
pe hard Tnaintea jocului propriu-zis) ^i 
nici de loading-screen-ul ala de trei 
minute de la Tnceput. Lipsa 
coliziunilor, oamenii care tree prin 
zid si miriada de glitch-uri grafice nu 
m-au descurajat. Nu puteau sa-l faca 
perfect $i sa se miste si bine. Dar, stai! 
Engine-ul grafic mi-a nenorocit 
bunatate de calculator (nu tocmai varf 
de gama, dar totu$i, o scula potenta). 
Asa ca scuza pe care EU le-am gasit-o: 
„am renuntat la unele elemente 
grafice $i de gameplay de bun simt 
pentru a Tmbunatafi performanta" a 
fost Tnlocuita cu „Ne-am grabit, ba, ce 
vrei? Trebuie sa mananca si gura 
noastra ceva". Eh, daca voi v-ati 
grabit, ma grabesc si eu sa trag 
concluzii. Cu Stronghold 2, FireFly a 
facut-o de oaie bine de tot. $i nu 
pentru ca Stronghold 2 ar fi un joc 
incredibil de slab, ci pentru ca ma 
asteptam la mult mai mult de la 
creatorii lui Stronghold 1. 
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- MP3 player 

- Display LCD cu lumina (96*32 Dot matrix) 

- Conectare: USB v.2.0; 

- Suport ID3 multilingv 

- Functie Reportofon 

- Radio FM 

- Memorie 128/256/512MB 



- Formate Suportate MP3, WMA, MPX 

- Afisaj ID3 tag 

- Vizualizare poze 

- Acumulator Lithium 250mAh 

- Functie reportofon 

- Display color OLED cu 65,000 culori 

- FM Radio 

- Functie E-book 
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- HDD 20GB Incorporat 

- LCD: 128x128 pixeli full graphic 

- Procesor Motorola SCF5249; USB v2.0; 

- Redare Mp3, WMA (suport VBR); 

- Tuner radio FM 

- Encodare in timp real de pe radio in MP3 

- Acumulator incorporat Lithium-Polymer 




- Router WLAN 

- Adaptor USB WLAN 

- Placa de retea WLAN pe PCI, 

- Adaptor bluetooth pentru ptrinter 

- Bluetooth USB Dongle 2 

- Standard IEEE 802,1 Ig/b 

- Rata de transfer 54Mbps 


O SILICON POWER 



- chipset Samsung 

- mecanism Wear-leveling 

- tehnologie MLC 
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Close Combat: 





se duse 


m u a Close Combat este numele unei vechi 
■" serii de jocuri de tactica militara Tn timp 
real, produse de Atomic Games. In opinia 
noastra, este vorba despre cele mai bune 
jocuri de tactica in timp real. Chiar daca 
grafica acestor jocuri era bidimensionala, 
acest lucru nu scadea cu nimic din cali- 
tatea deosebita a simularii unei lupte reale, 
ce tinea cont de teren, de existenta cladi- 
rilor, de caracteristicile vehiculelor $i ale 
armelor, dar $i de moralul $i pregatirea 
soldatilor, precum $i de capacitatea de 
comanda a conducatorilor acestora. 

Desfa^urate pe parcursul celor mai 
importante campanii ale celui de-al 
Doilea Razboi Mondial, luptele din Close 
Combat erau Tntotdeauna un adevarat joc 
de $ah pe campul de lupta, oferind deo¬ 
sebita satisfactie a gandirii asupra tacticii, 
ce culmina Tn confruntarile Tn multiplayer. 
Astazi, numai seria Total War poate emite 
pretentii justificate de a Tmparti cu Close 
Combat primul loc Tntre jocurile de 
tactica Tn timp real. 

Achizitia 

Dupa ce a schimbat mai multi pro- 
prietari $i/sau distribution, firma Atomic 
Games a fost cumparata de Destineer 
(fondata Tn 2001 de Paul Tamte, ex-vice- 
pre^edinte executiv la Bungie). A$a dupa 
cum spune domnul Tamte, Destineer este 
specializata Tn dezvoltarea de simulatoare 
destinate antrenamentului, realizate Tm- 
preuna cu diverse organizatii guverna- 
mentale. Scopul declarat al achiztiionarii 
de catre Destineer a companiei Atomic 
Games a fost acela de a-^i integra Tntr-un 
mediu RTS cat mai realist $i complex ele- 
mentele de simulare dezvoltate pana acum. 

Dupa cum ni se spune Tn deschide- 
rea titlului Close Combat: First to Fight, 
acest joc contine elemente dintr-un simu¬ 
lator realizat Tmpreuna cu infanteria ma¬ 
rina americana. Nu se fac alte trimiteri la 
Atomic Games sau la eventuala contri- 
butie a acestei firme la productia prezen- 
tului Close Combat, decat cea privind 
proprietatea asupra numelui Close Com¬ 


bat. De aici trag concluzia ca singurul 
lucru provenit de la Atomic Games este 
doar dreptul de a tolosi numele Close 
Combat $i cam atat. 

Greata 

In general, sunt capabil sa bag Tn 
mine ^i mancaruri „grele", ba chiar insa- 
lubre, fara alte urmari decat emisia cres- 
cuta de gaz biologic. Am un ficat rezis- 
tent. $i cu toate astea, mai des de cativa 
ani Tncoace simt o sensibilitate crescuta 
fata de ceva tot mai greu de Tnghitit pen- 
tru mine. Este vorba despre izul de infil- 
tratie politica americana Tntr-o gramada 
de produse media de masa, de la pro- 
gramele anumitor retele internationale de 
stiri la jocurile pe computer/console. 

lata ca noul Close Combat reuseste o 
performanta deosebita: aceea de a Tmbina 
armonios programele de $tiri ale anumitor 
retele internationale de profil (aici INN, 
go figure) cu jocul pe calculator. Cut- 
scene-urile din First to Fight sunt t'rag- 
mente din buletinele de stiri dedicate eve- 
nimentelor ce au loc Tn Beirut, Tn 2006. Ei 
bine, Tn capitala Libanului se face ca se 
aduna armata siriana cu fanatici iranieni 
^i cu militii libaneze, Tntr-o minunata pla- 
cinta de carne de dusman islamic al 
Statelor Unite, taman buna de Tnghitit cu 
ornamente de araba urlata cu voce gutu- 
rala, ca a^a da bine la contrast cu vocile 


blande si generoase ale soldatilor ameri- 
cani. Probabil ca patch-ul Tn care se vor 
implementa Tn tabara americana folosirea 
cuvantului cu „f" ^i omorarea (televizata 
^i nepedepsita) de catre marinji a ranitilor 
va aparea Tn curand, la cererea clientilor 
arabi ai distribuitorilor jocului. 

BineTnteles, americanii vin „de data 
asta sub umbrela NATO" sau ONU, ca 
nu este foarte clar, sar la lupta si rezolva 
conflictul. Din comentariul spicherului 
virtual din cutscene-ul introductiv aflam 
ca americanii T$i trimit marinjii pentru a 
treia oara Tn 15 ani ca sa intervina cu 
agresivitate Tn inima Beirutului. 

Cuvantul agresivitate este luat chiar din 
cutscene. Si uite a$a obi^nuim copiii cu 
ideea ca americanii intervin peste tot ^i 
ca este OK ca o fac cu Tomahawk-ul 
atunci cand nu au un ciocan suficient 
de mare. 
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Comanda 

Se vrea a fi un tactical shooter cu 
interfata cat mai simpla. lar sub aspectul 
interfetei, se pare ca SfTntuI Graal al su- 
tarului tactic este clicul dreapta. In Star 
Wars Republic Commando, Tn Brothers in 
Arms Road to Hill 30 si, mai nou, Tn 
Close Combat FTF, clicul dreapta este cel 
folosit la transmiterea de comenzi cama- 
razilor. Nu spun ca este un lucru rau, 
Doamne fereste, dar interfata de comenzi 
din CC: FTF este aproape identica cu cea 
din Brothers in Arms... iar conceptul este 
mult mai prost implementat decat Tn jocul 
celor de la Gearbox. De ce? 

Pentru ca, Tntr-adevar, daca dai die 
dreapta, Tfi apar comenzi de genu I 
„Supress" si „Cover", dar atat focul de 
suprimare, cat si cel de acoperire sunt 
executate de camarazii tai exact asupra 
punctului pe care il ochesti Tn acel mo¬ 
ment. Daca inamicul face o mi scare mai 
hacana, cei de sub comanda ta vor exe- 
cuta foe fix asupra punctului indicat de 
tine, si nu Tn inamic. Aici apare o dife- 
renfa clara fafa de BIA, Tn care camarazii 
tai nu trageau asupra unui punct din 
spafiu, ci asupra subunitatii inamice indi¬ 
cate de tine. Una din consecinfele acestui 
neajuns Tn concepfia modului de co¬ 
manda Tn CC: FTF este aceea ca poti co¬ 
manda celor din subordinea ta sa execute 
foe oriunde, fara discernamant, inclusiv 
Tntre ei, catre sol. 

Circumvolutiunea 

O alta consecinfa a proastei imple¬ 
mented a comenzii este eficacitatea ei 
aproape inexistenta. Pur si simplu, decat 
sa le dai o comanda de genu I „Supress" 
ori „Cover", mai bine Ti Iasi sa traga de 
capul lor, ca atunci se poate sa faca 
treaba mai buna, dat fiind ca trag chiar 
Tnspre inamic. Dar nici pe asta nu te pofi 
baza, pentru ca uneori, inexplicabil, 
oamenii tai trag ca niste cizme sau deloc 
- inamicul se apropie de tine, este la doi 



Lazile sunt din Doom. Sau din Heretic? 


pasi, iar oamenii tai se 
grabesc sa-fi ofere doar 
sfaturi de buna purtare 
pe campul de lupta de 
genu I „Down! Down!!". 

Pana la urma, desi 
esti pus la comanda 
unei subunitafi de 
marinji ce numara trei 
oameni plus tu, ajungi 
deseori la concluzia ca 
pe aia trei mai bine Ti 
trimifi sa „hold position" 

Tn cel mai ferit colt din 
nivel, pana apuci tu sa 
cureti locul. lar asta pentru ca, daca pierzi 
doi oameni din unitatea ta, misiunea se 
Tncheie subit cu rateu. $i nu este deloc 
greu sa pierzi doi oameni, pentru ca bunii 
camarazi Al se amplaseaza deseori prost 
Si trag cu imprecizie. Asa ca ajungi 
repede la concluzia stramoseasca: never 
send an Al to do a man's job. 

Cat despre inamic, vestile sunt la fel 
de proaste. Conceput pe modelu I TMN 
(finta miscatoare neganditoare), Al-ul 
advers nu pare sa aiba alt rol decat de a fi 
asezat Tn puncte din care poate trage asu¬ 
pra ta sau Tn care se poate trage asupra sa. 
Pic de tactica inamica nu am vazut, doar 
rafuste arabe fopaind pe taraba distribui- 
torilor jocului. Un exemplu de A non-l: Tn 
anumite niveluri sunt amplasamente de 
mitraliera sau vehicule dotate cu mitra¬ 
liera. Tot ce ai tu de facut este sa te asezi 
undeva ferit, dar de unde pofi lovi pe 
mitralior. Ucizi mitraliorul si imediat un 
alt oponent din nivel se va grabi sa-l 
Tnlocuiasca. Il Tmpusti si pe asta si „ime¬ 
diat un alt oponent din nivel se va grabi 
sa-l Tnlocuiasca". $i tot asa, indiferent pe 
unde sunt ascunsi vederii tale, inamicii se 
vor grabi sa serveasca la mitral iera. Este o 
metoda simpla de a scapa de grija de a 
mai cauta atent prin cotloane -folosesti 
mitraliera cu lipici la inamici. 

□esignul 

Desi este marchetat ca tactical sutar, 
CC: FTF ofera un design de nivel Tn care 
de prea pufine ori aplici vreo tactica - 
nivelurile sunt Tn general liniare, iar 
chestiuni precum Tnvaluirea sau ambus- 
cada nu pot fi aplicate. Practic, avem de-a 
face cu un shooter banal fardat cu pretenfii 
tactice. Cat despre grafica, nu se poate 
spune mai mult decat ca Tsi face datoria, 
dar nimic mai mult, fiind ramasa cu vreo 
trei ani Tn urma sub aspectul texturilor si al 
diverselor efecte specifice jocurilor de azi. 



Arma secreta: candelabrui antiamerican 

Doar comportamentul armelor, 
foarte apropiat de cel real, a aprins un 
beculef verde la capataiul acestui joc 
bolnav de prea multe carenfe. Am tras cu 
AK-uri Tn armata si mi se pare ca Tn CC: 
FTF s-a reusit cea mai buna aproximare a 
felului Tn care se trage cu o astfel de arma. 
Ba, mai mult, foarte bine le-a iesit celor 
de la Destineer si comportamentul pustii 
mitraliera derivate din AK, a I carei foe, pe 
automat, creeaza un recul mai zdravan 
decat la pistolul mitraliera, dar cu o 
putere de lovi re si eficacitate sporite. 

Din pacate, un alt element al jocului, 
Si anume seefiunea de multiplayer, care 
ar beneficia de excelenta implementare a 
armelor si a vitezelor de deplasare, este 
atat de slab dezvoltat Tncat aproape ca nu 
conteaza. BineTnfeles, nu pofi juca si de 
partea arabilor Tn multiplayer... In 
concluziune, este clar ca FTF este crucea 
pusa la mormantul celei mai reusite serii 
de simulare tactica militara. Close Com¬ 
bat is dead, long live Total War! 

■ Marius Ghinea 
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Ce au in comun sulita bomba nucleara 


din istoria omenirii, pe parcursul a trei 
campanii Tn care te vei afla pe rand si Tn 
care vei conduce Coreea, Germania si 
America. Totul dureaza din 2333 B.C., 
cand Tncepe campania coreeana, pana 
in 2070 era noastra, cand ii vei ajuta pe 
americani sa scape planeta de 
amenintarea Cyborg-ilor. Pe langa cele 
opt misiuni disponibile pentru fiecare 
civilizatie in parte, mai avem patru in 
introducerea jocului si alte patru 


controversat, fanii strategiilor Tn timp 
real avand pared diterite legate de 
calitatea jocului, iar eu am impresia ca 
istoria se va repeta si cu a doua parte 
din serie. Bune si rele despre Empire 
Earth II veti afla Tn cele ce urmeaza. 


Din ciclul „strategii capitolul II" va 
prezentam destul de putin mediatizatul 
Empire Earth II. Ca Tntotdeauna cand 
avem de-a face cu o conti nuare, suntem 
nerabclatori sa vedem ce elemente noi 
sunt introduse Tn joe, cate mii de 
poligoane Tn plus ne vor desfata privirea 
sau daca producatorii au scapat de 
problema aceea enervanta din prima 
parte, care ne-a mancat noptile. Primul 
Empire Earth a fost un joc destul de 


□in pe^tera la Casa Alba 

La fel ca Tn prima parte, Tn Empire 
Earth II esti plimbat prin mai multe faze 
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Astia n-aveau nevoie de termopane 


grupate sub numele de ^Turning 
Points". Aici sunt de fapt doua mari 
carteli din istorie, care pot li abordate 
din perspectiva ambelor tabere impli¬ 
cate. De exemplu, poti sa conduci 
debarcarea Aliatilor in Normandja sail 
poti sa organ izezi detensiva germana si 
sa schimbi soarta razboiului. Pe 
parcursul misiunilor vei avea mai multe 
objective de indeplinit pentru a-ti 
apropia victoria, va trebui sa cuceresti 
teritorii inamice, sa rezisti asediilor, sa 
inchei aliante cu anumite natiuni sau la 
un moment dat sa-l protejezi pe 
presedintele Statelor Unite. Daca in joc 
nu era soarta planetei, in mod sigur nu 
as fi participat la respective operatiune. 
Parca nu mi-a ajuns invazia de joace cu 
Vietnam, acum mai trebuie sa dea 
buzna si prin strategii cu faze din astea. 
Trecand cu mult calm mai departe, iti 
spun ca avem si modul Skirmish, unde 
poti sa-ti alegi una din cele 13 civilizatii 
incluse in joc (plus americanii), cu care 
sa petreci cateva ore placute in 
compania unui numar maxim de noua 
jucatori controjati de calculator. Asta in 
situatia in care calculatorul tau poate 
rezista momentelor in care harta e 
umpluta de unitati si nu te trezesti cu 
desktop-ul in fata ochilor care privesc 
cu manie o iconita sub care se poate 
citi „Launch Empire Earth II". 

Studiu economic 

A trecut deja ceva timp de cand 
m-am plictisit sa mai trimit paisanii la 
munca de jos si sa fiu mereu cu ochii 
pe stocul de aur, piatra sau lemn, asa ca 
iti poti imagina cat de incantat am fost 
cand am vazut ca in Empire Earth 
economia prospera cu ajutorul unui 


numar de sase resurse. Pe langa 
maneare, lemn, piatra si aur, mai sunt si 
asa-numitele resurse speciale, cum ar fi 
petrol, tinichea, fier sau uraniu, in 
functie de epoca in care ne aflam. In 
afara de petrol si de uraniu, pentru care 
construiesti sonde de excavare, restul 
resurselor se aduna cu ajutorul 
cetatenilor, care trebuie Tmpiedicati sa 
se abata de la ordinele de serviciu si sa 
inceapa o petrecere campeneasca. Cei 
care au decis sa ia o pauza pot ti intorsi 
la munca destul de simplu, pentru ca in 
momentul in care cursorul mausului 
ajunge deasupra resurselor, vezi cati 
stau degeaba si ii poti distribui dupa 
cum doresti. Pe langa cele necesare 
construcfiei de clacJiri si unitati, mai ai 
nevoie si de puncte de tehnologie care 
sunt produse in cadrul templelor si al 
universitatilor. Aici treaba sta mai 


simplu, trebuie doar sa trimiti unitati 
intr-una din aceste doua cladiri, iar ei 
vor genera lucrul cel mai de prep 
knowledge. Punctele obtinute astfel 
sunt tolosite pentru upgrade-uri si 
pentru a avansa intr-o noua epoca. Ai 
nevoie de cel putin sase upgrade-uri 
tehnologice pentru a putea avansa intr-o 
epoca noua, atunci cand scenariul 
permite acest lucru. Unitatile pot fi si 
ele imbunatatile, dar in acest caz plata 
se face cu ajutorul celor sase resurse 
mentionate mai devreme. De asemenea, 
resursele pot fi vandute sau cumparate, 
lucru care poate fi de mare ajutor in 
unele momente. In concluzie, ai ceva 
de lucru cu economia natiunii si e 
recomandat sa faci lucrurile sa mearga 
de la sine cat mai devreme, pentru ca o 
data ce incepe nebunia generala, numai 
de asta nu mai ai timp. In functie de 
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Cc bine ca nu-s podurile facute la noi 

scenariu, partea economica este mai 
mult sau mai putin importanta, mai ales 
ca de obicei ai din start un numar de 
cladiri construite si niste resurse 
indesate prin depozite. 

Cat a frunza iarba 

Complex pare sa fie cuvantul cheie 
cand vine vorba de Empire Earth II. 
Daca partea economica are atatea 
aspecte, cand vine vorba de scopul 
principal al jocului, deja lucrurile 
aproape ca scapa de sub control. Mai 
intai trebuie sa tinem cont ca cele 14 


civilizatii primesc bonusuri si puteri in 
t’unctie de regiunea din care fac parte. 
Dupa aceea, mai sunt §\ bonusurile pe 
care le are fiecare neam in parte, cum 
ar fi taptul ca deplasarea trupelor 
aztece nu este intluentata de vreme sau 
ca unitafile coreene sunt mai greu de 
convertit(cu 25%). Exista unitati 
terestre, marine si aeriene, iar 
disponibi litatea lor depinde de epoca 
si de neamul cu care jucam. Cele 
terestre sunt impartite in nu mai putin 
de $apte categorii, de la infanteria 
usoara pana la artileria grea sau 
cavaleria grea. Plus trupele speciale 


unde avem spioni, ingineri, scoufi, 
preoti sau medici. Fiecare dintre aceste 
categorii are mai multe tipuri de 
unitati, care au avantaje si 
dezavantaje, in tunctie de fortele cu 
care se confrunta. Trupele terestre au o 
importanta mai mare in joe deoarece 
sunt tolosite mai des si doar cu ajutorul 
lor pot fi capturate cladiri sau 
convertite unitati inamice. Marina in¬ 
clude $i ea de la cor5bii pan5 la sub¬ 
marine si port-avioane, acestea din 
urma fiind echipate cu artilerie anti- 
aeriana. In fine, spatiul aerian este 
invadat de bombardiere nucleare, bi¬ 
plane, elicoptere sau sateliti care, din 
pacate, pot fi detectati de out-posturi si 
chiar atacati de unele avioane. A$a ca 
avem cu ce duce razboiul, important 
este insa si modul in care folosim 
trupele pe care le avem la dispozitie, 
ce ataca ^i cu cine, cand atacam sau 
cum ne aparam. Unitati le pot fi 
grupate in echipe, cu deja 
arhicunoscuta combinatie CTRL plus 
cifra, lucru care ne ajuta sa le 
controlam mai bine. De asemenea, 
avem diferite formatii de lupta, fiecare 
cu avantajele sale, cum ar fi viteza de 
deplasare sau puterea de atac sau de 
aparare. Se poate selecta si atitudinea 
lor, dupa cum o cere situatia. Avem 
aid cinci variante, printre care si hold 
position sau hold fire. Una din 
optiunile mele preferate cand vine 
vorba de tactica este prezenta in 
Empire Earth II a optiunii de atac 
coordonat. Acest lucru iti permite sa 
dai ordine mai multor grupuri de 
unitati si sa organizezi un atac cum 
crezi de cuviinta, care se va declansa 
doar in momentul hotarat de tine. 

Astfel poti ataca foarte usor din mai 
multe directii sau poti asedia mai 
multe locatii, cu scopul de a-ti pune 
inamicul in dificultate. Unele din 
surprizele produse astfel pot fi decisive 
in desfasurarea ulterioara a ostilitatilor. 

Rezultatele bune, in plan militar si 
economic, iti pot aduce si una dintre 
cele trei coroane (militara, economica 
sau imperiala) sau, ^i mai bine, toate 
trei. Acestea iti ofera un anumit avantaj, 
la alegere, care prinde numai bine cand 
ai nevoie de ceva care sa faca diferenta. 
Munca in mine sau la camp merge mai 
cu spor, oamenii tai sunt fanatici, iar 
armata de preoti a inamicului se 
gandeste ca si-a gresit vocatia sau pur si 
simplu toate unitati le tale terestre se 
misca cu 20% mai repede. 
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Planuri mari 

Ideile pe care le debiteaza strategul 
din tine pot ti impartasite si cu alfii, la fel 
de dornici ca si tine sa dea navala peste 
dusman si sa treaca totul prin toe $i 
sabie. Cu harta in fata, vei realiza 
schema atacului pe care apoi o vei 
trimite a I tor natiuni. Dacd li se pare o 
idee buna si se gandesc ca oricum t'recau 
menta degeaba prin respectiyul scenariu, 
cei vizati de aceste planuri se vor trezi 
pe cap atat cu tine, cat si cu restul 
jucdtorilor care au spus sfiosi DA 
propunerilor tale indecente. In afara de 
planuri le de razboi, jucatorii se pot uni si 
prin aliante. In negocieri apar resurse, 
unitati si teritorii, de obicei din directia 
ta spre ei. Intr-una din misiunile in care 
trebuia sa negociez o alianta intr-un timp 
dat, imi amintesc cat de marinimos a tost 
calculatorul, care timp de t minute nu a • 
lasat de la el o bucata de paine sau 
cateva vreascuri de lemn. In alt moment, 
din campania coreeana, a trebuit sa-mi 
construiesc o armata departe de ochii 
asupritorilor, care pe rand imi cereau sa 
le platesc tribut. Cam din 30 in 30 de 
secunde. Enervant nu era neaparat ca 
participam cu sume importante la 
bugetul lor de stat, ci faptul ca tot trebuia 
sa intru in fereastra de donatii in loc sa-mi 
vad de ale mele si sa take over the 
world. Plus ca in graba l-am mai fericit 
pe unu' cu 500 de gold, cand saracu' 
imi ceruse doar niscaiva bolovani. Atat 
aliantele, cat si planuri le de razboi share- 
uite ^i cu altii dau savoare jocultii, mai 
ales cand vine vorba de multiplayer, 
cand macar ai cu cine discuta. Toate 
aceste lucruri, de la abilitafile si 
bonusurile unitatilor, pana la aliante $i 
atacuri coordonate trebuie folosite cat 
mai bine cu putinta pentru a-l invinge pe 
the old mighty and powerful AI. Si iti 
spun cd nu va ti usor, pentru ca baiatu' 
are ceva strategie-n vene, de nici nu ai 
spune ca totul vine din cutiuta de sub 
birou. Daca nu esti in relatii bune cu el 
sau macar neutre, nu va sedpa nici o 
ocazie sa-ti hartuiasca teritoriile, iar dacd 
mai sunteti $i vecini, poti sa-l consideri 
un musafir permanent. Atacurile lui sunt 
bine gandite si evita conflictele in care 
este dezavantajat, as putea spune chiar 
ca avem de-a face cu un exemplu de 
viclenie in comportamentul sau. Cel mai 
important este ca da dovada de fairplay, 
iar noi putem sta Finistiti stiind ca nu ne 
luptam cu morile de vant. Probleme 
avem insa cu realismul evenimentelor 



Maaa, noi doar pescuiam! 


care ni se deruleaza in fata ochilor. 

Pared ceva nu e in reguld cand un grup 
de arcasi poate distruge tara probleme 
un tanc sau alte creaturi in spatele carora 
sta nanotehnologia. Alt exemplu. Ai dat 
cu nucleara, atunci vreau sd vad cum 
zboara toti din zona si nu se intorc 
lini^tlti la reparat nu mai $tiu ce cladire. 
Macar cu patht'inding-ul nu am avut 
probleme, pentru ca au fost rare cazurile 
in care l-am mai gasit pe cate unu 
arzand suturi in copaci. 


Cum a rata omenirea 

Omenirea nu a rata prea bine, cel 
pufin in Empire Earth II. Grafica pare a ti 
ramas in urma celorlalte aspecte ale 
jocultii, ca sa nu mai spun ca jocul nu s-a 
miscat deloc stralucit pe o configurafie cu 
un GeForce FX 5900XT, 1 GB RAM si un 
procesor la 3 GHz. De indata ce numarul 
unitatilor a inceput sa creased, am fost 
nevoit sd scot rand pe rand din detaili 
pentru a mai putea misca ceva pe acolo. 
Asta in situafia in care unitdtile nu arata 
de o strategie din 2005. Cand mai incepe 
si fulguiala de ianuarie, pe langa faptul ca 
mausul devine mai lenes, nici nu mai 
vezi nimic din cele ce se intampla sub 
stratuI de zapadd. Acuma imi dau seama 
ca intr-adevar trupele se comporta diferit 
in functie de starea vremii, se misca mai 
greu iar uneori chiar dispar. La sunet stam 
ceva mai bine, in special la background- 
u! musical, insa nu am apucat sa apreciez 
foarte mult calitatea sonora a jocului 
pentru ca la un moment dat m-am intors 
la playlist-ul men de razboi, in care, la 


recomandarea unui anume Kiwi 
Legendaru', $i-a tacut loc Muppet 
Treasure Island cu al lor Shiver My Tim¬ 
bers, melodie pert'ecta pentru 
confruntarile navale. 

A venit Empire Earth II ^i ne-a adus 
Picture in Picture, o multime de unitati 
diferite cu care sd cutreieram pamantu-n 
lung si-n lat, coroane ^i diplomatic, dar 
totu^i nu avem nici un breakthrough 
care sd ne dea pe spate. Jocul are si 
feeling mai ales dupa ceva timp, cand 
incepi sa vezi lucrurile cu alti ochi $i ai 
inteles ce si cum se face. Pe langa asta, 
o experienta deosebitd o ofera si jocul. 
Asa cd dacd nu v-ati plictisit inca de 
strategii cu doi in coada, cuceriti 
pamantul. Long live the Empire! 


■ Rzarectha 


Titlu 

Empire Earth II 

Gen 

RTS 

Producator 

Mad Doc Software 

Distributor 

VU Games 

Ofertant 

Best Distribution 


Tel.: 021-345.55.05 

Procesor 

PIV 1,5 GHz 

Memorie 

512 MB RAM 

Accelerare 3D 

minimum 64 MB 

ON-LINE 

www. empire 
earth2.com 
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£jj»coala nu mai e ce-a f ost 


m * a De fapt, jocul asta recurge la o teama 
^ foarte bine intiparita in sufletul oricarui 
fost elev sau student. Scoala. Chestia aia 
pe care o eviti cum poti, in care te chi- 
nuiesc profesorii si de care astepti toata 
viata sa scapi. Fiind un subiect care se 
incapataneaza sa ne tina cu ochii lipiti 
de ecran, nu este de mirare ca toti „crea- 
torii de vise" (de la Hollywood, la jocuri) 
au incercat sa-l exploateze la maximum. 
Filmele sunt probabil cele care tin capul 
de afis la acest capitol. „Teen" movies, 

I de la Beverly Hills 90210 (am cautat 
numarul pe Google, ca-l uitasem) la 
„American Pie" au avut parte de un 
succes urias. De fapt, aproape orice film 
care se adreseaza segmentului mai tanar 
trebuie sa aiba in el o scoala si cativa 
elevi. Ca unii mor in chinuri si altii de 
ras, asta depinde de profilul respecti- 
vului film. 

jocurile au urmat ceva mai incet 
acest trend, insa o data cu intro-ul din 


Obscure mi-am zis ca asta e, a venit 
kitschul si peste noi. Avem o ditamai 
$coala, niste pusti imbracati la moda si 
acoperind toate segmentele posibile (in 
ceea ce priveste persona I itatea fiecaruia), 
asa ca putem sa ne vedem de treaba 
linistiti, ca nu e nimic interesant aici. Si 
totusi jocul este, ca sa vezi, un adven¬ 
ture si nu unul oricare, ci un horror, li 
dam o sansa? 


S-a spart ga^ca 

Oroarea are loc in liceul Leafmore 
care, ca orice liceu ajuns intr-o poveste 
horror, este ditamai monumentul 
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istoric, vechi si plin de secrete. Incepu- 
tul jocului impune tonul in care se va 
derula povestea, ideea fiind ca micile 
cut-scene-uri care mai apar ici si colo in 
timpul jocului sunt tacute indeajuns de 
bine incat sa-ti dea impresia ca urma- 
resti un filmulet (nu ma refer aici neapa- 
rat la cal itatea grafica a filmelor, ci la 
modul in care sunt regizate si montate). 
Avem o scurta prezentare a eroilor jo¬ 
cului, gasca fiind formata din: Kenny, 
sportiv si tipul de baiat popular in 
Scoala, ala care ne fura noua toate fe- 
tele; Shannon, sora lui Kenny, blonda si 
desteapta (ca sa vezi!); Ashley, prietena 
lui Kenny, fata la care viseaza toti baie- 
tii si jumatate dintre profesori; Stanley, 
rebelul scolii, da' parca vad ca o sa 
ajunga sa poarte costum toata viata, si 
josh, reporterul scolii, tocilar in stil nou. 
Primul soc pe care il ai in Obscure vine 
de la faptul ca nemaipomenitul Kenny, 
care dadea drept personaj principal si 
viitor star mondial al jocurilor, dispare 
in neant in primele cinci minute ale jo¬ 
cului, ajutat chiar de jucator. Omul ra- 
mane peste program sa se antreneze in 
sala de baschet, surprinde un individ 
suspect care ii confisca mobilul si il ur- 
mareste pana in cotloanele intunecate 
ale scolii, unde da de ditamai pana de 
curent, de indivizi speriati de moarte si 
de niscaiva monstri. Dupa care incepe 
de fapt jocul. Restul gastii il da disparut 
pe Kenny dupa o zi de asteptare, asa ca 
ei decid sa ramana in scoala dupa pro¬ 
gram si sa afle ce s-a intamplat cu el. 
Proasta decizie. 

Pentru inceput, te trezesti intr-o sala 
de clasa alaturi de Ashley, Shannon si 
Josh si dai de socul numarul doi. Ob¬ 
scure iti permite sa controlezi nu un 
personaj, ci o echipa de doua personaje. 
$i asa ajungi in situatia in care trebuie 
sa alegi doi din trei. Ce te va influenta 
in aceasta alegere? Ei bine, fiecare dintre 
aceste personaje are cate un „talent". 

De exemplu, josh te ajuta sa gasesti mai 
usor majoritatea indiciilor folositoare 
(obiectele de maxim interes ies in evi- 
denta atunci cand il ai pe Josh in echipa, 
plus ca baiatul te anunta de obicei daca 
mai e ceva ce ai ratat intr-o anumita 
incapere), iar Ashley are o lovitura 



Hai sa iei lumina 


Eh, tinerii din ziua de azi, 


speciala foarte puternica, folositoare 
cand te bati cu inamicii. Restul perso- 
najelor vor fi „culese" de pe drum si vei 
avea acces la ele tot timpul. Jodjl iti 
ot’era posibi I itatea sa te intorci oricand 
in locatia in care sunt celelalte perso¬ 
naje si sa alegi cu cine vrei sa joci. Mai 
mult decat atat, daca unul dintre ei 
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moare, jocul nu se Tncheie. Poti pana la 
urma sa ramai cu un singur jucator $i sa 
incerci sa termini jocul asa. Va fi impo- 
sibil, dar macar ai aceasta posibiIitate. 

A... boo! 

jocul este un adventure care, dat 
fiind faptul ca intra si la categoriile hor¬ 
ror $i action, poate fi comparat cu Silent 
Hill sau Resident Evil. Nu este o compa- 
ratie deloc exagerata, pentru ca jocul 
reuseste sa satisfaca si cerintele celor 
interesati de acest tip de jocuri. Partea 
de adventure este, hai sa spunem, una 
obisnuita, care cu siguranta nu va crea 
probleme celor cu experienta. Avem 
de-a face cu clasica fuga dupa diverse 
item-uri care sa ne permita accesul la 
urmatoarea zona sau sa declan$eze 
trecerea la partea urmatoare a povestii. 


idee despre cine o sa te sperie prin 
cotloanele liceului, acestia nu sunt 
profesorii (desi...), ci rezultatul unor 
experimente tare neortodoxe, un fel de 
zombie urati si sensibili la lumina. Care e 
faza cu lumina? Pai una dintre „armele" 
pe care le ai la dispozitie este o lan¬ 
terna. Monstrii cu care ai de-a face sunt 
de obicei invaluiti intr-un fel de nor 
intunecat care poate fi dispersat numai 
cu lumina, ceea ce ii face pe aia rai mai 
sensibili. De unde $i utilitatea unei lan- 
terne. Chestia faina este ca lanterna nu 
este singura sursa de lumina. Pe langa 
becurile din tavan (duh!), mai avem si 
ferestrele, care pentru a da destula lu- 
tnina trebuie sparte. Cum? Cu armele. 
Asta este o alta noutate adusa de Ob¬ 
scure. Are un fel de engine fizic, in 
ideea ca majoritatea mobilierului usor 
(scaune si altele de acest gen) poate fi 
mi scat, iar geamurile pot fi sparte. Si 



Totul se desfasoara in c adrul $colii, a 
carei cladire este impart ita in mai multe 
zone (salile de clasa, cladirea adminis¬ 
trative, biblioteca etc.), acestea fiind la 
randul lor destul de intinse. Din fericire, 
jocul nu te alearga de la uircapat la 
celalalt al liceului, majoritatfe^ puzzle- 
urilor gasindu-si solutia in aceea^i d ?\- 
dire. Acestea fiind sduse, este bine de 
amintit faptul ca rezJIvarea anumitor 
puzzle-uri va decujJi mai rapid sail 
mai meet, depincjpcle personajele pe 
|care le controlej 

La fel se^6fnpla si cu partea de 
action. Ambefaf personaje pot fi dotate 
cu arme, agestea variind de la armele 
„albe" (yipprincipiu, cateva bate de 
baseb^Bpana la arme de foe (pistoale, 
pustijetc.) si grenade. Ca sa iti faci o 


Uite ma pentru ce erau 
bune cursurile alea de la 
Politehnica 
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Toata lume mainile-n aer! 
Sa cantam impreuna! 



a^a mai gole^ti un automat de su- 
curi (ca sa id refaci sanatatea cu un 
Mauntan Diu) sau spargi geamul de la o 
u^a ca sa o deschizi mai usor. 

A^adar prin urmare 

Din punetde vedere grafic, jocul a 
scos cateva „Ba, daHaine arata" de la 
necunoscutii care se tot perindau pe la 
calculatorul meu. Ceea ce e, evident, 
define. Engine-ul grafic este frumusel, 
personajele arata bine, mediul si mai si. 
^on^trii sunt facuti cat sa te sperie/ 
ingr^t^cS/sr^rbeasca si cand ajungi 
sa fii fugarit de ditamai norul cu monstri 
poti sa te opresti, sa spui „Uaaa" ^i sa 
mori in chinuri. Singura problema e ca 
fara o lanterna (sau o arma cu o 
lanterna lipita pe ea) orbecai ca chiorul, 
dai nas in nas cu al mai urat monstru ^i 
nu vezi de ce mori. Sunetul este, dupa 
umila mea parere, absolut demential. 

Un cor de copii numai buni de pu$i in 
reclamele cu o lume roz iti canta suav 
in ureche in timp ce dracii sar in jurul 
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tau. Acesta plus sunetele de ambient 
(tot timpul auzi diverse zgomote de usi 
trantite, zbierete si ragete de animale) 
fac din Obscure un joc cum nu se poate 
mai „dotat" la capitolul sunet. 

Marea problema a jocului vine, 
surpriza!, de la controale. Care, fiind 
vorba de un joc gandit pentru console, 
sunt GROAZNICE. $i foarte, foarte 
multe, atat de multe ca o sa te incurci 
intre ele. Din fericire, poti sa folosesti un 
gamepad. Sau tastatura. Sau amandoua, 
pentru ca jocul te lasa sa-l joci in doi 
(doar de aia sunt doua personaje tot 
timpul pe ecran). Ah, era sa uit de asta. 

O idee fantastical Auzi tu, un adventure 
pe care sa-l joci in doi, in cooperativ! 

Ca sa nu o mai lungim, Obscure 
este genu I de joc care apare de nicaieri 
si te loveste acolo unde trebuie. A trecut 
destul de mult timp de cand nu am mai 
jucat un adventure horror de cal itate, a$a 
ca Obscure a fost exact ceea ce cautam. 
Sper sa va convingeti $i voi de asta. 

■ Mitza 


Titlu 

Obscure 

Gen 

Adventure/Horror 

Producator 

Hydravision/Microids 

Distribuitor 

DreamCatcher 

Ofertant 

Best Distribution 

Tel. 021-345.55.05 

Procesor 

Pill 1 GHz 

Memorie 

256 MB RAM 

Accelerare 3D 

minimum 32 MB 

ON-LINE 

www.obscure- 

game.com 
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Dungeon Lords 

Baga la cap — un lucru inceput TREBUIE terminal... 


... mi-a zis mie tata odatS, in timp ce 
trSgea de o bere de vreo ora. Asa ca io 
nu fac altceva decat sS transmit o vorbS 
de duh, ca de tinut de ea, si asa nu mS 
tin. Putini sunt cei care se tin oricum, in 
principal si din cauzS ca satisfactia 
lucrului dus la bun sfarsit este mult prea 
redusS fata de cum ti-ai Tnchipuit cand 
te-ai apucat. InsS e bine de precizat ca 
atunci cand esti plStit sa faci ceva, 
lucrurile stau altfel... sau asa ar trebui. 
Insa natia noastrS de latini e clar ca are 
o filozofie mai specials, in nici un caz 
mai buna. 

Thoianism 

Fiind vorba de un joc la a cSrui 
productie asistSm Tn mod interactiv si 
avand in fata un articol tipic, vom 
incepe cu povestea jocului, care sper ca 
va rSmane aceeasi panS la urma. 

Asadar, pe vremea cand Big Bang-ul era 
doar un vis frumos, iar galaxiile se 
apropiau in loc sa se depSrteze, in 
perioada in care puricele isi dSdea din 
consolS 2000 la Agility si sSrea in 
inaltul cerului, de unde striga ca nu a 
cheat-uit, trSiau mai multi impSrati. Ei 
nu traiau oriunde, ci in imparatiile lor, 



Sub tai^ul sabiei 


care erau alcStuite din mici orase sepa¬ 
rate de o sSlbSticie de te apuca groaza. 
Unii erau buni, altii rSi, iar ceilaki erau 
pur si simplu prosti, exact ca in zilele 
noastre. Din aceste cateva cuvinte se 
intelege clar diadema viitoarelor 
confruntSri de ordin in general 
idiosincratic si categoric exhaustiv. In 
cazul de fata Lord B. isi doreste putere, 
o caracteristicS normals pentru o minte 
expansionists. Un alt Lord, pe nume D., 
a carui minte e similar expansionists cu 
cea pe care a avut-o marele nostru poet 
Mihai E., pentru a-si tine low-FPS-ul sSu 
oras in posesie, ii promite lui B. cS i-o 
va da pe fiica lui, Lady E., de sotie. Din 
nefericire, Lady E. este romantics, naivS 
$i egoistS prin definite si are un alt 
drSgut, un ofiter din armata regelui (a se 
observa si t' ne nninte cS legenda 
pasiunii femeilor pentru uniforme nu 
este o minciunS). Ea fuge, lSsandu-1 pe 
tatS tampit de durere si pe Lord B. cu 
fantasy-urile in stadiu de proiect. Ca 
urmare, neavand pe ce, Lord B. va pune 
mana pe sabie si va arunca o intreagS 
armatS de aberatii fantasmagorice, 
irafionale si cretine asupra tuturor. In 
concluzie, fiica trebuie gSsitS, pentru cS 
de intinarea ei depinde viitorul 
patetismului global. A, sS nu uitSm de 
orasul elfilor, dar asta este o altS 
poveste. 

Imp Osibilitati 

Motivul pentru care am elaborat o 
asemenea poveste este cS reprezintS o 
metodS consacratS de a mS sustrage de 
la a acorda o atentie prea mare 
detaliilor tehnice. In acest fel, voi, cei 
pentru care scriu, vefi rSmane cu o 
impresie pozitivS despre joc si cu una 
proastS despre mine. E un mic sacrificiu 
fScut pentru unii oameni care merits, ca 
de exemplu cel care se aflS in spatele 
acestui joc, D.W. Bradley, acelasi care 
a conceput si seria Wizardry. DacS 
Wizardry a fost o capodoperS, jocul de 
fafS ar fi putut fi si el la fel, insS nu e. 
Din experienta mea anterioarS patch-ului, 
pot spune cS jocul a fost lansat pe piatS 
cam pe la jumStatea procesului de 


productie. E clar cS ceva acolo nu a 
mers... Oricum, voi vorbi de varianta 
post patch, pentru cS atunci va deveni 
posibil sS jucati cate ceva. Avem in fatS 
totusi o abordare destul de interesantS a 
genului RPG, in sensul cS, o datS cu 
evolutia personajului, jocul devine din 
ce in ce mai action. DacS initial e 
relativ dificil de evoluat, pe mSsurS ce 
elementele de tip action intervin in 
combat, perspectiva se schimbS radical. 
Initial as putea spune cS este extrem de 
frustrant sS joci o clasS axatS pe magie, 
deoarece combat-ul este tot de tip 
close, cu diferenta cS exists optiunea 
armelor magice. Pe mSsurS ce punctele 
de experientS cresc, puteti investi in 
abilitStile specifice clasei si lucrurile se 
mai asazS. Evident, warrior-ul are 
aceeasi tendintS de a face din joc un 
fleac. O concluzie initials ar fi cS avem 
un action - RPG, dar intr-un sens mai 
special. Voi extinde aceastS idee atunci 
cand acest joc va beneficia de o 
relansare. 

Obi Ectivitate 

Pentru a vS face sS intelegefi de ce 
acest joc putea sS fie de cinci ori mai 
bun dacS era terminat, sS discutSm un 
pic sistemul RPG. Cu fiecare skill 
acumulSm o cantitate de experientS 
care poate fi apoi distribuitS intr-un 
numSr impresionant de skill-uri, in 
functie de clasS. La fiecare level up, 
primim un bonus suplimentar care ajutS 
la o dezvoltare mai rapidS, mai ales cS 
respectivele costuri cresc exponential. 
Cu fiecare nivel de skill, apar tot felul 
de elemente interesante, legate fie de 
combo-uri, fie de abilitSfi ascunse 
initial, ceea ce dS o aurS misterioasS si 
din ce in ce mai action. Sistemul este 
bun, il apreciez, insS este prost 
echilibrat si prost aplicat. In primul 
rand, puteti folosi vrSji si arme 
indiferent de clasS sau de nivel. InsS se 
aplicS niste reduceri, puncte negative 
care se distribuie oarecum 
nedocumentat in caracteristicile de 
bazS. AdicS un warrior poate sS dea 
Iinistit cu vrSji, insS mai putin eficient, 
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un mage poate purta heavy armor, Tnsa 
cu atat de multe puncte negative meat 
va lovi cam o data din zece $i va face 
un damage, dar asta e o alta poveste... 
oarecum de Tnjeles. Problemele cele 
mai mari sunt legate de armele magice, 
indispensabile pentru clasele de magie. 
Astfel, ca sa poti face skill mare la 
magic weapons, ai nevoie de light 
weapons mare. Majoritatea armelor 
magice sunt staff-uri, ceea ce necesita 
mai multe puncte la skill-ul de staff-uri. 
Si a$a mai departe. Nu mai raman decat 
pufine puncte pentru skill-urile 
propriu-zise, cele de $coli de magie. 
Mare noroc ca inamicii sunt in general 
numerosi $i nu tari, 
ceea ce permite 
obtinerea unui damage 
maxim din combo-uri... 

Pe langa asta, magii nu 
pot folosi decat de un 
numar limitat de ori 
aceea^i vraja pe 
minut... cam o data. $i 
uite a$a, clasa ideala 
tot cea de close combat 
ramane. Eu sper totu$i 
ca atunci cand jocul va 
fi Tntr-adevar gata, sa funefioneze altfel. 

Subi Ectivitate 

In rest, jocul are probleme $i mai 
mari. In primul rand, inamicii apar pe 
principiul spawn-ului, pe care il 
detectezi usor deoarece se blocheaza 
calculatorul pentru cateva secunde. 

Asta ar fi ok daca ar functiona pe 
modelul Wizardry, Tnsa e complet ab¬ 
surd. Ajungi in puncte Tn care trebuie sa 
lupti cu un boss $i din trei in trei minute 
esti obligat sa mai re-rezolvi cate o mica 
hoarda de entitafi agresive, ceea ce este 
foarte deranjant. Pe langa asta, engine-ul 





grafic, de$i 
arata bine, 
nu te ajuta 
prea mult. 
Zidurile $i 
obiectele au 
o supra fata 

intima destul de mare, iar camera se 
comporta Tngrozitor Tn singurul mod 
3rd person oferit. Animafia personajelor 
este problematica, desi ar fi trebuit sa 
fie foarte buna Tn conditiile Tn care 
avem elemente de action. Evident, jocul 
are acea componenta obsesiva de tip 
Diablo, Tnsa dupa ce Tfi dai seama ca 
producatorii nu au implementat 
deocamdata harta... obsesia dispare. 
Lumea din joc e mare $i nu te pofi 
descurca fara harta $i uite a^a sfar^ti 
prin a nu mai juca dupa primele 20 de 
minute pentru ca te pierzi. Singurele 
aspecte pozitive legate de grafica sunt 
texturile $i designul anumitor zone, care 


Welcome to the City of Light 



Cabana din salcam asteapta 


Batran, da' bogat 

e placut ochiului, dar inutil... pe un 
Athlon 64 3200 cu GeForce 6800 GT $i 
1GB RAM jocul sacadeaza... adica 
optimizarea engine-ului e egala cu zero 
Tn conditiile Tn care arata a$a cum arata 
(adica mediu). Sunt sigur ca peste $ase 
luni vom avea un joc de nota 8, Tnsa 
acum mi-e greu sa-l evaluez pentru c3 
nu e terminat. Printre altele, am fost 
foarte placut impresionat de 
componenta multiplayer, care promite 
$i ea sa fie funcfionala candva. Are idei 
interesante, este atractiv, are 
componenta obsesiva absolut necesara, 
dar este imposibil de jucat 
deocamdata... Tmi pare sincer rau... 

■ Locke 

P.S $tire de ultima ora cred... au aparut 
harti pe site, a^a ca no... Ti mai dam un +1. 
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m u u Tactica si strategia militara reala, adica 
^ ceea ce se intarhpla in cazul unei lupte 
reale, se bazeaza in mare parte pe 
principiile unui individ pe nume Sun 
Tzu, care se gasesc in cartea sa, The Art 
of War. De fapt, ca sa fim si pe gustul 
altora, orice strateg care se respecta ar 
trebui sa aiba cartea asta pe post de 
Biblie. Ciudat este faptul ca majoritatea 
principiilor lui Sun Tzu se aplica foarte 
bine si in jocurile de strategic, desi 
uneori sunt distruse de bug-uri si de 
greseli de conceptie. Pe marginea 
acestor principii tactice, aduse un pic la 
zi de catre speciaIistii de azi, a luat 
naster£ celebrul XCOM: UFO Defense. 
Asta a fost demult, jocul a tost un mare 
succes, dar era timpul pentru o reedi- 
tare. E bine de stint inca de la inceput 
ca atat jocul, cat si acest review se adre- 
seaza in primul rand pasionatilor de 
jocuri tactice hard-core, care sunt in sta¬ 
re sa gandeasca in acelasi mod ca la sah. 






E-mail-ul, invaziile tura 

vecinului 


Reguli 

LSN a fost lansat acum ceva vreme, 
insa intr-o varianta destinata jucatului 
exclusiv online, mai exact „by e-mail". 
Stiu ca multi stramba din nas cand aud 
de astfel de moduri de a juca, insa o sa 
va explic ceva mai tarziu de ce este cea 
mai buna varianta in cazul de fata. Ul¬ 
terior, echipa lui XCOM a reusit sa 
adune misiuni suficiente pentru a crea 
patru campanii majore de single player. 
Asa ca ne-am trezit cu o reeditare si cu 
un nou mod de abordare: pachetul 
costa in jur de 20 de dolari si are 
incluse trei luni gratuite de joc, dupa 
care va trebui platita o taxa ca la orice 
joc online. Cele patru campanii cuprind 
cele patru rase existente - Marines, 
Spawn, Machina si Grey - fiecare 
avand caracteristicile sale unice si 
speciale, t’ara similaritati cu celelalte. 
Asta inseamna ca tacticile vor trebui sa 
fie adaptate in functie de rasa. La 
inceputul fiec-arei misiuni se primesc un 
numar de puncte de start, care se pot 
cheltui pe unitati. Evident, in functie de 


caracteristici, unitatile pot costa intre 
unu si sase puncte, de aceea va trebui 
sa fiti foarte atenti ce alegeti (de 
exemplu Grunt=1, Commander=3 etc.). 
Aceste unitati vor fi introduse manual in 
joc de catre voi, intr-o anumita zona 
desemnata anterior, spawn zone. Odata 
introduse si sper io organizate pe 
grupuri de attack sau defense, le veti 
putea misca in scopul detectarii si ani- 
hilarii inamicului. Ei bine, aici incepe 
arta razboiului. Fiecare imitate primeste 
un timp precis de zece secunde (practic 
tura dureaza zece secunde), in care va 
putea sa execute comenzile primite. 
Data fiind natura specializata a unita¬ 
ti lor, posibilitatile tactice si strategice 
devin infinite. Cu alte cuvinte, se 
transforma intr-o joaca de-a razboiul la 
cel mai inalt nivel. Ca o mentiune, ni se 
recomanda in anumite locuri sa luam 
drept exemplu principiile luptei in 
spatiu restrans, din tratatele de tactica 
apartinand celebrelor trupe SEALS... 

Tot reguli 



Se poate si cu forta 


jocul nu impresioneaza in nici un 
caz prin grafica (e 2D), care in 
comparatie cu ceea ce se gaseste astazi 
pe piata este doar o reprezentare 
schematica. Din fericire, un engine 
grafic mai performant ar fi incurcat mai 
mult decat sa a jute cu ceva. Daca a veti 
dificultati in a va muta „piesele" din 
cauza ca anumite zone sunt mascate, 
aveti un buton care elimina relieful in 
favoarea vizibilitatii. Interfata este 
simpla, la obiect si ajuta, spre deosebire 
de altele. Aici se gaseste setul complet 
de comenzi pe care le puteti da 
trupelor, toate suficient de bine expli¬ 
cate in help. De asemenea, pentru a in- 
tra mai bine si mai repede in inima ac- 
tiunii, veti gasi si cateva misiuni tutorial, 
pe care io le-as considera drept obliga- 
torii, ca sa fiu sincer. Jocul nu este alt- 
ceva decat o versiune mai moderna de 
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Cand nu exista decat doua posibilitati 
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Baraj de foe 


Tactici, Tehnici 
Proceduri 


Spre deosebire de ceea ce cred 
multi, strategia militara este construita 
in jurul a trei termeni esentiali: Tactici, 
Tehnici si Proceduri. Tactica este 
alcatuita din toate elementele legate de 
distribuirea, organizarea si miscarile 
trupelor militare, cu scopul final de a 
obtine o pozifie avantajoasa in raport 
cu inamicul. Un exemplu concludent 
se refera la components unui grup de 
atac (echipa tactica de trei sau de 
patru, cu scop defensiv, de atac sau de 
suport in LSN). Tehnicile sunt metodele 
tolosite de catre trupe pentru a duce la 
bun starsit anumite misiuni, 
componente ale cadrului tactic 
predefinit. Un exemplu de tehnica este I 
legat de modul ideal in care un grup de 
atac va traversa un spafiu 
deschis, pentru a minimiza 
numarul de victime. Procedurile 
reprezinta modul detaliat in care j 
se executa o anumita acfiune. Un 
exemplu de procedura este, sa 
zicem, sa aruncafi doua grenade 
in loc de una ca sa fiti siguri ca 
unitatea este eliminate si ca 
eventualele unitafi care o acompaniau 
vor fi afectate. De aici incolo, exista 
zeci de mii de pagini scrise in detaliu, 
de manuale de razboi foarte bine 
documentate din cazuri reale, cu o 
aplicabiIitate aproape de speriat in 
jocul de fata. O mica parte din toate 
acestea, cu particularizare pe LSN, se 
pot gasi pe acest site: 

www.3nw.com/lsn/. 


sah. Castigatorul va fi triat categoric in 
functie de inteligenta si de nivelul 
cunostintelor, sansa fiind permisa doar 
incepatorilor. 

Joe online 

Dupa cum spuneam, acest joc cere 
o taxa pentru a putea fi jucat by e-mail, 
ceea ce este usor incorect, deoarece 
singurul serviciu pe care il otera produ- 
catorii este acela de a va facilita gasirea 
de noi parteneri. Insa este groapa lor, nu 
a mea... Spuneam ca, totusi, by e-mail 
reprezinta cea mai buna varianta de joc 
in acest caz, pentru ca de multe ori o 
tura va poate lua ore in sir de gandire, 
de teste (se pot testa mutarile) pana 


cand ajungeti la o varianta satisfaca- 
toare. By e-mail nimeni nu va sta dupa 
voi, plus ca nici 
nu aveti nevoie sa 
fiti permanent 
conectati la 
Internet. 

E-mail-urile se 
trimit prin 
intermedin I 
jocului si nu sunt 
altceva decat o salvare cu un set de mu- 
tari - simplu si eficient. Daca aveti o 
minte de sahist, nu cred ca exista o 
alegere mai buna in materie de jocuri... 


■ Locke 
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SWAT 4 


Jungla de beton afteapta sa o cured de gunoaie 



Nefiind un fan al genului si nejucand 
nici un joc din „batrana" serie SWAT, 
singurul squad based shooter cu care Tl 
pot compara este Rainbow Six 3: Raven 
Shield, un titlu in compania caruia am 
petrecut zeci de ore lichidand 
sistematic terorist dupa terorist. In 
SWAT 4, obiectivul misiunilor nu 
consta in eliminarea obligatorie a 
baiefilor rai, misiunea ta in calitate de 
polifist $i de comandant al unei unitafi 


de elita formate din crema cremelor 
fortelor de politie fiind aceea de a salva 
cetateanul de rand din situafii extreme, 
cum ar fi jafuri, rapiri sau ameninfari cu 
bombe. „Realist" $i „mai intens decat 
orice alt joc al genului" sunt cuvintele 
ce descriu cel mai bine jocul produs de 
Irrational Games. 

□upa blocuri 

Campania Tfi va purta pa$ii de-a 
lungul unor misiuni pe parcursul carora 
vei fi pus Tn situatii extrem de peri- 
culoase, din fafa carora orice sectorist 
ar bate Tn retragere. Este important Tnsa 
ca Tnaintea unei astfel de misiuni sa te 
documentezi , orice informatie primita 
de la comandament putandu-se dovedi 
mai tarziu a fi extrem de folositoare. 
Astfel, o fotografie a suspecfilor sau un 
plan al cladirii pe care urmeaza s-o iei 
cu asalt sunt mai mult decat binevenite. 
De asemenea, exista optiunea de a 
alege Tnaintea fiecarei misiuni dintre di¬ 
verse tipuri de arme si gadget-uri. Fiind 
polifist Tnsa si nu vreun pui de Arnold, 
nu ai la dispozitie lansatoare de 
rachete, dar ai acces la o serie de arme 
neletale, cum ar fi sprayul cu piper $i 
diverse tipuri de grenade: flashbang-uri 
sau cu gaze. 


Officer KiMO intra Tn scena 
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Interesant este ca Tn cazul de fata nu 
e$ti nevoit sa-ti alegi ceva anume, 
deoarece jocul te serve^te automat cu 
tot ce ai nevoie pentru a curafa ora^ul 
de gunoaie. Foarte rapid, am aflat ca 
meseria asta este a naibii de periculoasa 
$i de tensionata, deoarece nu stii 
niciodata ce te asteapta dupa coif. 

Poate fi un cetacean Tngrozit care 
Tncearca sa fuga sau un criminal care 
nu va ezita sa-ti faca vesta sita. Spre 
deosebire de Rainbow Six, unde cum 
vedeam un terorist il eliminam Tn doi 
timpi $i trei mi^cari, Tn SWAT 4 situafia 
sta pufin altfel. Ca polifist, e$ti nevoit sa 
acfionezi Tn limitele legii, sa protejezi 
nevinovafii $i sa ucizi doar daca nu 
exista alta solufie. A^adar, nu-i deloc 
bine sa tragi Tn tot ce mi^ca, uciderea 
unui cetafean, fie el $i turmentat, 
echivaland cu sfar^itul misiunii, iar 
lichidarea unui terorist care refuza sa 
coopereze duce la scaderea punctajului 
acordat la sfar^itul fiecarei misiuni. 
Fiecare civil trebuie convins sa se 
linisteasca, dupa care poate fi Tncatusat 
?i raportat pentru a-l pregati de 
evacuare. Exista Tnsa $i specimene mai 
recalcitrante, care fara un glont Tn talpa 
sau o porfie de piper nu se lini^tesc. 

Insa capturarea unor adversari necesita 
un oarecare dram de rabdare, pe care 
de multe ori recunosc ca nu l-am avut, 
a$a ca am recurs la metode extreme de 
convingere... „Ah, nu vrei sa arunci 
arma!? Stai a$a..." 


Politist la datorie 

]ntr-una din primele misiuni, 
echipa este trimisa sa investigheze o 
casa, proprietarul t'iind suspectat ca a 
rapit eleve ale unui liceu din 
apropiere care, dupa cateva zile, au 





Raid Tn discoteca 


fost descoperite moarte. Incet, p^trund 
Tn casa, o veritabila cocina, ^i dau 
peste maica-sa, care Tncepe sa bata 
campii ^i sa ma implore sa-i las 
baiefelul Tn pace. „Aiurea. Cum fi-am 
prins baiatul, maica, ti l-am $i gaurit", 
Ti spun babei care Tncepe imediat sa 
zbiere, refuzand sa se predea. Un 
spray Tn ochi ^i-am rezolvat problema. 
In cele din urma, descopar o Tncapere 
Tncuiata. li ordon unuia dintre 
coechipieri sa arunce o privire pe sub 
u$a cu ajutorul unui dispozitiv special 
creat Tn acest scop $i Tmpart grupul Tn 
doua. In spatele u^ii, un barbat 
Tnarmat. Prima echipa arunca 
Tncuietoarea Tn aer, iar a doua da 
navala Tn Tncapere dupa ce a aruncat 
o grenada „flash" pentru a-l buimaci 
pe suspect. Manevra are rezultatul 
scontat, iar suspectul se preda. Un caz 
fericit, deoarece, de cele mai multe 


ori, un criminal Tncolfit nu se lasa 
prins. In camera urmatoare, echipa 
are parte de un spectacol macabru: 
suspectul nu numai ca rape^te fetele $i 
le ucide, ci le $i tortureaza, Tn tot 
acest timp Tnregistrand totul cu 
ajutorul unei camere video. In scurt 
timp, echipa TI descopera $i pe fapta$. 
Neimpresionat de amenin^ari, acesta 
Tncearca sa riposteze. Mare gre^eala! 

Interesant este ca Tn cazul lui 
SWAT 4, daca dore^ti reluarea 
misiunii, oamenii din casa nu vor mai 
ocupa acelea^i pozitii, iar asta nu face 
decat sa creasca rejucabilitatea 
misiunilor. In plus, Tn cazul de fafa 
Al-ul coechipierilor este surprinzator 
de bun, acedia raspunzand cu 
promptitudine ordinelor. Camarazii se 
comporta suficient de realist, vor 
navali Tn Tncaperi ca o echipa $i vor 
Tncerca sa-i captureze vii pe suspecfi, \ 



Pfiuuu! Iar au uitat sa traga apa! 



Dupa tine... 
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I SWAT- 

„Sa vii cu solutii de ultim moment 
pentru a rezolva problemele create de 
altii" 

Inainte de toate, menirea SWAT 
este sa salveze vieti. Punct. Aceasta 
este cea mai importanta activitate ca 
membru al comunitatii fortelor de 
impunere a legii. 

Echipele SWAT 
sunt parte 
integranta a fortelor 
de impunere a 
legii, spre 
deosebire de 
Operatiuni 
Speciale din cadrul 
armatei, care impun politica. Exista 
voci care sustin ca echipele SWAT 
intimideaza comunitatile mari si pun 
prea mult accent pe tactici militare si 
pe proceduri operationale. Dar in 
aceste zile in care criminalitatea a 
atins cote alarmante, crimele au 
devenit extrem de violente, bandele 
sunt mai bine marinate ca niciodata, 
iar cartelurile drogurilor se extind, 
existenta unor unitati capabile sa 
protejeze cetatenii $i sa impuna legea 
este imperios necesara. 

J Asadar, care este doctrina SWAT? 
SWAT exista pentru a salva vieti. 


Doctrina 

INIota 

In multe filme politiste de succes, eroii 
trag cu armele in mod repetat, ucigand 
baieti rai pe banda rulanta, scenele 
transformandu-se astfel in ceva cu totul 
spectaculos. Aceste fantezii, combinate cu 
schimburi de focuri senzationale, dau apa 
la moara stereotipului conform caruia toti 
politistii adora sa traga 
neincetat cu arma. 

Dar conform 
oficialilor politiei, 
expertilor in 
criminalistic^ si 
studiilor facute de The 
Associated Press 
referitoare la metodele 
de impunere a legii, foarte putini dintre 
ofiterii de politie, ca sa nu mai vorbim de 
operator!i SWAT, au tras vreun t'oc de-a 
lungul carierei in afara poligonului. 

In ciuda numarului mic de astfel de 
evenimente, exista perceptia potrivit careia 
ofiterii trag cu arma destul de des. 

S-ar putea ca echipele SWAT sa fie 
vazute ca niste unitati para-militare sau un 
„accesoriu" prea mortal in comunitate din 
cauza felului in care se imbraca si 
armamentului pe care il folosesc. Aceste 
elemente sunt folosite de catre SWAT nu 
doar pentru propria lor protectie, dar si 
pentru a rezolva imediat orice situatie, 
inainte ca cineva sa pafeasca ceva. 




y dar daca cineva este in pericol, nu vor arunca o privire dupa probe sau 

ezita sa elimine ameninfarea. Iar daca pentru a se asigura ca totul este in 

raman in urma, o fac pentru a mai ordine. 



In casa unui criminal dement 



Nu mersi, prefer sa stau de £ase... 


In a^teptarea lui SWAT 5 

Grafica, de$i nu se ridica la nivelul 
unui Half-Life 2, nu este deloc rea. 
Fiecare loc te Tntampina cu o atmosfera 
diferita, pe fondul unei tensiuni con¬ 
tinue, cu un level design $i efecte de 
iluminare reunite $i un bump maping 
omniprezent, iar coloana sonora 
excelenta aduce un plus de greutate 
unei atmosfere $i a$a suficient de 
apasatoare. Pe langa nivelurile de 
dificultate, cel care create rejucabilitatea 
este editorul de misiuni, Tn care Tfi pofi 
gandi propriile scenarii modificand o 
serie de parametri. Jocul mai dispune $i 
de un multiplayer solid, in care maxim 
cinci jucatori pot juca in modul co-op, 
iar 16 jucatori T$i pot da lini^tifi in cap 
Tn modul SWAT vs. Suspects. A$adar, 
un joc excelent care, de$i nu aduce 
nimic nou, reuse^te sa ofere o 
experienfa de neuitat pe parcursul unui 
numar Tnsemnat de misiuni cu objective 
diverse $i cu o doza de realism cum rar 
am mai Tntalnit. 

■ KiMO 
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Gran Turismo 4 

Avansam in viteza 


Seria Gran Turismo a reu^it Tntotdeauna 
sa atraga admirafia gamerilor $i eu 
consider ca pana $i cei care vad Tn 
console raul pe pamant apreciaza 
calitatea acestor jocuri. Unii dintre ei 
poate chiar au cate un PlayStation $i 
cateva jocuri tari, ferite de privirile 
prietenilor Tn fata carora T^i expun 
doctrina anti-consolistica. $i da, Gran 
Turismo 4 este un joc pe care nu pod 
sa-l la$i sa treaca pe langa tine, cum de 
altfel au fost $i restul titlurilor din serie 
aparute pana Tn acest moment. 

Huge TUrismo 

Principalele moduri de joc din GT4 
sunt Arcade $i Gran Turismo. Primul are 
la randul sau mai multe variante de joc: 
single race, time trial $i mai ales 
spectaculosul mod Human vs. Human, 
fie ca e Tn split screen sau Tn LAN, 
pentru cei care dispun de cele necesare 
pentru a organiza astfel de curse. Dar 
adevaratul uni vers GT4 se deschide 
abia cand ai decis s3-fi faci o cariera Tn 
acest joc, atat la propriu, cat la 
figurat, deoarece pentru a-l parcurge Tn 
Tntregime ar trebui sa te Tnvarti de ni$te 
zile de concediu. Mulfimea de optiuni 
disponibila Tn harta/meniul jocului este 
impresionanta $i te face sa realizezi 
rapid ca DVD-ul jocului nu va ie$i prea 
curand din consola. Daca e$ti fericitul 
posesor al unui memory card pe care se 
afla $i o salvare din Gran Turismo 3 


A-spec, ai scapat de $coala de pilotaj, 
ba mai mult, bugetul Tji create $i cu 
frumu$ica suma de 100.000 de credite. 
Lucru oarecum corect tinand cont ca 
te-ai chinuit o data sa treci de acest 
capitol. Pe memory card-ul meu Tnsa 
nici urma de salvare, a$a ca a trebuit sa 
ma Tnfiintez de Tndata la Licence Centre 
pentru a-mi ca^tiga dreptul la condus. 
Pe langa asta, am mai primit $i cateva 
ma^inufe numai bune de trimis Tn 
campul muncii, fiecare la cursele care 
le permit participarea. Una dintre ele 
este NIKE One 2022, pe care o prime$ti 
de Tndata ce te vezi cu permisul 
International B Tn buzunar. Ce mai, o 
minunatie de marina care, daca ar 
aparea vreodata Tn realitate, pun pariu 
ca ar avea un succes nebun Tn 
Romania, la ce frumusefe de pare auto 
avem. Ca sa ma Tntorc la $coala de 
pilotaj, a$ menjiona doua examene 
„mai deosebite", care mi-au atras 
atenjia (mai mult timp). Primul este cel 
cu numarul 15 de la International B, Tn 
care trebuie sa faci un tur de circuit cu 
un Alfa Romeo Giulia Sprint GTA 1600 
'65 printr-un ora$el italian (Citta di 
Aria). Un circuit tehnic cu strazi foarte 
Tnguste $i doua curbe „ac de par", unde 
cea mai mica gre^eala aduce cu sine 
e$ecul. AI doilea este numarul 15, de 
data aceasta de la International A, Tn 
care te afli pe circuitul Nurburgring la 
volanul unui Mercedes-Benz 190 E 2.5. 
Problema Tn cazul de fafa este ca avem 


de-a face cu un circuit foarte lung, astfel 
meat aproximativ noua minute trebuie 
sa fii cat se poate de concentrat pentru 
a nu gre^i $i a te Tncadra Tn unui din 
timpii care asigura reu^ita. 



Cu asta m-a$ duce pe la tara 


Aproape perfect: 

Ma^inile, dar $i o parte dintre 
evenimente sunt Tmparjite Tn funefie de 
^ara de origine. De exemplu, la cursele 
din Europa nu te pofi prezenta doar cu 
o marina fabricate Tntr-o fara de pe 
batranul continent, Tn unele situajii 
chiar Tntr-o tara anume. De asemenea, 
exista restrict legate de anul de 
fabricate, transmisie, motor, de 
dimensiunile ma^inilor sau de pneurile 
cu care este echipata marina. Practic, 
acest lucru te Tmpinge sa-ti alegi o 
strategic de abordare a evenimentelor $i 
sa te gandesti bine Tnainte de a-ti vinde 
marina, pentru care oricum nu vei primi 



Oare cat e avansu' la una de-asta? 
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Una dintre cele 720 de masini din joc 


prea mult. Se poate spune chiar ca te 
cam trag in Jeapa la faza asta. Cand 
vine vorba de cumparat masini, ai la 
dispozifie reprezentanfele pentru masini 
noi, dar in Gran Turismo 4 exista si 
posibilitatea de a cumpara masini uzate 
din cateva centre grupate in funcfie de 
anul Tn care au fost produse. Dupa ce 
pui bani deoparte, te pofi apuca sa-ti 
echipezi bolidul cu diverse piese, pe 
care le gase^ti la Tuning Shop-ul aflat la 
reprezentanta. Motorul, franele, 
aprinderea, suspensiile sau alte parti pot 
fi Tmbunatafite pentru a spori 
performantele ma^inii. Atentie totu$i, 
unele evenimente accepta doar masini 
care nu au fost tunate. 

Una dintre surprizele din Gran 
Turismo 4 este aparifia unui mod 
B-Spec in care, pastrand proporjiile, e$ti 
un fel de Jean Todt al curselor de 
turisme. Mai exact, tu urmare^ti cursa Tn 


timp ce Ti dai pilotului indicafii. O 
variants interesanta de a aborda in 
special cursele de lunga durata, cand 
pofi sa stai relaxat $i sa-i transmifi celui 
aflat la volan cand sa forjeze, cand sa 
Tncerce o depa^ire sau Tn ce moment sa 
intre la standuri. BineTnfeles, aceasta 
optiune reduce din satisfacfia pe care o 
ai la sfar^itul cursei. 

Realismul ridicat $i atat de aclamat 
al jocului se datoreaza Tn special fizicii 
masinilor, dar $i partii grafice, care 
scoate ce-i mai bun din PlayStation 2, a 
carui cariera se cam apropie de sfar^it. 
Fiecare marina se comporta diferit pe 
traseu $i permite abordari diverse, Tn 
special Tn cazul virajelor dificile. 
Perioada de franare mai scurta poate fi 
una dintre armele Tn lupta cu Al-ul Tn 
cazul Tn care avem de-a face cu un 
traseu tehnic, iar masina nu poate face 
diferenta pe linie dreapta. Reactia 


Everybody get yo' roll on... 

suntem nevoiti sa mai spunem o data: 
„Poate data viitoare". 

Must; have 

Dupa cum am fost obi^nuifi, echipa 
Sony-Polyphony Digital a livrat Tnca o 
minunafie de joc. Mai mult decat atat, 
vad Tn Gran Turismo un atu important 
Tn lupta darza dintre Sony $i Microsoft, 
deoarece jocul este disponibil exclusiv 
pentru PlayStation, lucru care mai mult 
ca sigur va fi valabil $i pentru 
urmatoarea generate de console. Pana 
la Gran Turismo 5, talpa (x)! 

■ Rzarectha 


Titlu Gran Turismo 4 
Producator Polyphony Digital 

Distribuitor Sony 

Ofertant Best Distribution 
_ Tel. 021-345.55.05 

Calitate ir ic it it it _ 

Consola PS2 oferita de Best 
Computers, tel. 021-345.55.05 
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masinii la comenzile tale e buna, dar de 
mai multe ori am constatat ca o 
combinafie Tntre butoanele directionale 
$i joystick-ul analogic da rezultate mai 
bune. Desigur, cei care au un volan 
Driving Force Pro sunt scutifi de aceste 
mici probleme. 

Din punct de vedere grafic, atat 
ma$inile, cat $i circuitele sau spectatorii 
arata mai bine ca Tn orice simulator 
auto aparut pana acum. Alaturi de sunet 
$i de fizica, grafica ne ofera un realism 
foarte ridicat, exact ce ne dorim de la 
un simulator auto. Practic, singurul 
lucru care mai lipse^te este mirosul 
pneurilor Tncinse, lucru care se poate 
rezolva daca ai Tnclinafii piromane. Ah, 

$i Tnca un lucru: DAMAGEEE. Nici Tn 
Gran Turismo 4 nu suntem pedepsiti 
pentru ie^irile necontrolate Tn decor sau 
acro^ajele cu alte masini. Acesta este 
marele neajuns al jocului $i iata ca 
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x Odd world: 

Strangers Wrath 

Cand gura iti miroase ceva mai deosebit... 




i 


I 


u u m Cand o gura nu miroase foarte bine, Tti va 
^ fi foarte greu sa o tii neaerisita si astfel 
apar o gramada de complicatii respiratorii 
cu repercusiuni grave asupra carismei. 

Asa ca Tti dai un nume de genu I Stranger 
^ te pui Tn slujba binelui comunitar. 
Intr-un fel sau altul, cu siguranta ca vei 
reusi sa atragi atenfia, chiar daca pe o 
perioada scurta si de la mare distanta. 
Printre domeniile de activitate care ti-ar 
putea fi deschise, sigur nu se afla medi- 
cina sau preotia. Asa ca din categoria ser- 
viciilor pe care le poti aduce unei comu- 
nitati va trebui sa alegi unul mai 
singuratic, ca de exemplu cel de vanator 
de recompense. Vei fi un dur, banii Tti vor 
curge, ceea ce Tti va aduce multumiri si 
pe planurile mai organice si senti- 
mentale... desi Tti pute gura. 

Stranger 

Oddworld este acea lume Tn care 
odiseele lui Abe au fost gustate din plin. 
Cu timpul, lumea a devenit univers, ceea 
ce a dus la aparitia unui numar marisor 
de jocuri, videoclipuri, povesti etc., iar 
mai nou va intra exclusiv Tn lumea 



Un Strain nervos 


cinematografica. Daca ar fi sa ne luam 
dupa detinatorii licenfei de Oddworld, se 
pare ca avem Tn fata u Iti mu I joc situat Tn 
acest univers. Asa ca daca aveti un Xbox 
Tn casa, cred ca ar merita sa intrati Tn po- 
sesia unei copii a lui Oddworld: Stranger's 
Wrath, mai ales pentru viitoarea sa va- 
loare istorica. In ceea ce priveste calitatea, 
anticipez un pic si spun ca este indiscu- 
tabil de buna, mai ales ca eu sunt un 
adept al jocurilor pentru PC. Dupa acest 
mic spot publicitar, cred ca e vremea sa 
renunt la atitudinea asta de profesionist si 
sa va spun exact ce legatura au Oddworld 
Si mirosul cadaveric al gurii. Nu este 
vorba despre orice gura, ci de aceea a lui 
Stranger... Da, asa este cu noscut Tn 


lumea aberajiilor din joc dotate cu ceva 
inteligenta. Stranger vine de undeva din 
nord sau din sud... si e un dur pana la 
maduva. Scopul lui Tn viata este sa ig¬ 
nore pasta de dinfi si sa curete lumea din 
jurul Raului de nelegiuifi si de alte 
animale, desi nu toata lumea este de 
acord. Stranger este de fapt un rebel fara 
cauza, idolul generatiilor tinere de gaini 
Si cocosi cu accent texan de langa Water 
Facility, un James Dean al greselilor 
genetice. Totusi, lumea Tnca nu s-a 
lamurit din ce rasa face parte... 

Beberita 

Dupa cum stiti, a face un shooter 
pentru consola nu e o treaba tocmai 
usoara. Genul cel mai potrivit pentru con¬ 
sole este fara Tndoiala cel action, din mo¬ 
tive evidente. EA Games a reusit o perfor- 
manfa impresionanta Tn acest joc, si 
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JEVEL 




timpul, ceea ce Ti va atrage Tn anumite 
puncte pe inamicii enervati la culme. Mai 
sunt tot felul de insecte, printre care un 
gandac cu dieta pe baza de nitroroot si 
gliceryngrass, care se manifests exploziv 
la contactul cu suprat'etele dure, sau 
paianjeni care imobilizeaza dusmanii, 
devenind astfel o prada usoara. Odata 
imobilizat, nefericitul din afara legii va in- 
tra Tntr-un fel de compresor de particule 
aflat pe cealalta mana, urmand a fi predat 
$i Tncasat. In total, exista un numar fix 
de noua tipuri de munitie vie, fiecare 
avand caracteristicile sale, evident 
ciudate. A, si Tn conformitate cu 
Catalogul de Munitie Vie, fiecare model 
este complet upgradabil pentru a fi cat 
mai eficient posibil. Fugiti scursuri ale 
societafii ciudate contemporane unde 
vefi vedea cu ochii! Sconcsul de pe 
teava arbaletei nu doarme! 

The River 

Grafica, unul dintre aspectele cele 
mai evidente ale jocului, este impresio- 
nanta. Trecand peste modelele de genu I 
Final Fantasy pentru PS2, nu credeam ca 
ceva poate ajunge sa arate atat de bine pe 
console. Level designul impresioneaza 
atat prin eye-candy, cat mai ales prin 
modul de aparijie si existenta al nelip- 
sitelor puzzle-uri. Peisajele fac clar parte 
din ideea genera la de lume a lui Abe, 
desprinsa din cea mai fanatasy cu putinfa 
imaginatie. Cum spuneam, sunt pur si 
simplu impresionat. Desi ziceam ca sunt 
un al fan jocurilor PC, totusi am vazut 


Titlu Oddworld: 

Stranger's Wrath 

Producator EA Games 


Distribuitor Electronic Arts 


Ofertant Best Distribution 

Tel. 021-345.55.05 


Calitate ★ ★ ★ ★ ★ 


anume aceea de a combina Tntr-un mod 
foarte reusit un action cu un shooter, 
rezultand jocul de fata. Astfel, Stranger 
fuge Tn patru labe, sare, se cafara, loveste 
ca orice Mario care se respecta, Tnsa Tn 
majoritatea timpului va sta cu arbaleta cu 
doua tevi la ochi. Modul de control este 
foarte usor si cu o curba rapida de Tnva- 
tare, ceea ce va va face sa ramaneti mai 
tot timpul Tn first person. Daca mai tinem 
cont si de ciudateniile care se folosesc pe 
post de munitie, nu cred ca cineva va 
avea de comentat ceva... Partea de 
Oddworld prezenta Tn joc este populata, 
evident, cu fiinte organizate Tn comunitati 
de tipul oraselelor de tara... sau mai mult 
decat atat. Fiecare oras are mai multe 
institufii aflate la dispozitia indivizilor de 
tip Stranger. De la aceste magazine, 
Stranger va primi listele cu ultimii cautati 
Si Tsi va Tmbunatafi sau reface baza mate- 
riala: munitie, lunete, binocluri, centuri 
de munitie etc. „Cum eficienta este un 
factor esential, a plange dupa o suma de 
bani investita pe altarul ei nu este altceva 
decat un moft stupid si ipocrit.", spunea 
un maaare om. Apropo de munitie, vom 
fi cu siguranta surprinsi de imaginatia 
usor patologica a producatorilor. Avem 
tot felul de ciudatenii forte vii, ca de 
exemplu un fel de veverifa enervanta la 
culme, care Tnjura si comenteaza tot 


suficient de multe Tncat sa ma plec Tn fata 
acestei excelente demonstratii de fun si 
gameplay. Oricum, urmatoarea generatie 
de console este doar la cateva luni Tnainte 
de lansare, ceea ce va aduce probabil o 
extindere a genurilor de jocuri potrivite 
pentru ele si a calitatii lor vizuale. Pana 
atunci, mai departe decat atat nu cred ca 
se poate merge pe actualele configuratii, 
ceea ce Tnseamna mult. 

■ Locke 


Consola Xbox oferita de Best 
Computers, tel. 021-345.55.05 
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wallpaper exclusiv cu Yoda™ 
pe telefonul tau Orange 


ia parte la al Ill-lea episod Star Wars™ 


intra in Orange World pe wap 
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Ca§tigatorii lunij 


La concursul LEVEL impreuna cu Ubisoft, 
jocul Tom Clancy's Splinter Cell: Chaos Theory a 
fost castigat de catre Mikemazi Cristian din 
Bistrifa. 


La concursul LEVEL impreuna cu Thrustmaster, 
Balas Claudiu a castigat un volan Enzo Ferrari 
Wireless Racing Wheel. 


La concursul LEVEL impreuna cu 
Euro Entertainment Enterprises, Acatrinei Vasile 
Loren din Bacau si Manescu Lucian din Constanta au 
castigat cate un DVD cu filmul Evil Alien Conquerors. 


La concursul LEVEL impreuna cu Flamingo, 

Haraga Alin Cristian din Buzau a castigat o placa 
video MSI NX6600-VTD128. 

Castigatorii sunt rugafi sa sune la redacfie: 0268-415158 sau 


La concursul LEVEL impreuna cu 
Best Distribution, jocul Star Wars: Republic 
Commando a fost castigat de catre Mustatea 
Andrei-lulian din Slatina. 
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Star Wars: Episode III Revenge of the Sith 


orange' 


infra in Orange World pe wap 
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... era tac’su! 

\ Baiefi $i fete, Forfa Q fie cu voi. lata ca a 

^ dat Dumnezeu si am prins cu totii (din 
cate stiu, LEVEL nu se distribute si pe 
lumea cealalta) Episodul III $i 
metamort'oza tanarului Anakin Tn 
tabagistul ala negru care respira greu. 
Cunoscand obsesia aproape nenaturala 
a Lucasului pentru Forta, batrani 
decrepiti care mustesc de electricitate 
mai ceva ca centrala de la Cernavoda $i 
albi cu voci de negru $i probleme de 
respirajie, aparitia unei reclame 
(produsa de Ubisoft Montreal) sub 
forma de joc (Revenge of the Sith) nu 
m-a surprins catu^i de putin. $i nici 
platforma aleasa, minuscula consola de 
jocuri Game Boy Advance. In fond si la 
urma urmei, trebuie sa primeasca $i 
plimbaretii cate ceva. Si, Tn plus, cati 
dintre noi pot lua PS2-ul $i plasma cu 
diagonala de un metru Tn personalul de 
Samurca^i? Surpriza a venit totu$i atunci 
cand, ferm convins ca o sa am de-a face 
cu un part sonor (versiunea pentru PS2 


a fost un fiasco total), am constatat ca 
am Tn fata un beat'em'up (gen din ce Tn 
ce mai rar Tntalnit pe consolele GBA), 
mult mai bun decat fratele sau mai mare 
de pe consolele mai pretentioase. 

Revenind la Fortele noastre, Tn 
Revenge of the Sith puteti alege unul 
dintre cele doua personaje cheie ate 
filmului, adica Anakin Skywalker sau 
Obi Wan. Prefer sa nu intru Tn detalii, 
deoarece nu vreau sa va stric placerea 
filmului (baaaa, Anakin e Vader!!!!). 

Cert este ca, daca tot vorbeam de lupta, 
duelurile cu robotii, manuitorii de 
lightsabers ^i alti nebunatici sunt 
excelent realizate, animatiile sunt foarte 
fluide, iar controlul este cat se poate de 
optimizat. Iar daca mai tineti minte 
Attack of the Clones, Jedi Power Battles 
$i problemele ridicate de camera, veti fi 
fericiti ca s-a renuntat la izometricitate Tn 
favoarea unei „privelisti" specifice 
beat'em'up-urilor clasice (sigur ati avut 
de-a face cu a$a ceva). Mari probleme 
de adaptare n-am avut (dimpotriva), 
poate doar cu grafica putin 


Producator Ubisoft 
Distribuitor Ubisoft 


Ofertant Best Distribution 

Tel. 021-345.55.05 

Calitate ★ ★ ★ ★ 


Consola GBA SP oferita de 
Best Computers, tel. 021-345.55.05 


blip bleep bloop 
bleep blooop 

tonuri de apel $i sunete reale Star Wars™ 
pe telefonul tau Orange 

ia parte la al Ill-lea episod Star Wars 11 ! 


„cartoonish", care mai taie din 
seriozitatea actiunilor necurate ate lui 
Anakin, Tnsa dupa putin timp m-am 
obi^nuit. In rest, Star Wars, cafteala ^i 
Forta. 

■ cioLATU 


GAME BOY advance 
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Canon Digital IXUS 40 


Oricat de pasionafi $i lipiti de cal¬ 
culator ati fi, la un moment dat tot veti 
fi nevoifi sa iesiti din casa, la o drumefie 
cu prietenii. 5* cum ma ' tot timpul se 
Tntampla ca cele mai tari faze sa se Tn- 
tample departe de monotonia de acasa 
sau de la birou, nu strica sa aveti printr-un 
buzunaras o camera foto, daca se poate 
digitala $i de calitate. Intamplator sau 
nu, avem prin preajma o astfel de 
camera de la Canon. Este vorba de mo- 
delul IXUS 40, un aparat perfect pentru 
orice acfiune de acest gen. In primul 
rand, carapacea metal ica ce protejeaza 
componentele de orice „atac" exterior 
accidental este binevenita. Alaturi de 
dimensiunile sale foarte reduse, putem 
vorbi de cei 4 megapixeli arhisuficienti 
pe care aceasta camera Ti ofera. Rapor- 
tat la dimensiunile camerei, se poate 
observa ca ecranul LCD din dotare, ce 
masoara 2 inch in diagonals, este pur $i 
simplu imens. Acesta ne ofera o vedere 
foarte buna a ceea ce dorim sa fotogra- 
fiem, fara „delay" $i cu o luminozitate 
excelenta. 

Alaturi de „tragaci" sau butonul 
shutter, cum prefera unii sa TI numeasca, 
e pozifionat strategic $i butonul de 
zoom. Aceasta functie poate atinge 
valoarea de 3x grafie unor lentile UA, 
plus alfi 3,6x in mod digital. 

Fiind vorba de o camera foto adre- 
sata utilizatorilor de rand, majoritatea 
setarilor au fost Tnglobate Tn a^a-numi- 
tele preset-uri, care pot fi aplicate in 



functie de conditiile de fotografiere: 
indoor, outdoor, underwater, night 
snapshot, macro etc. Pentru cei mai 
tehnici dintre noi, exista $i o secfiune 
special dedicata, Tn care ni se ofera 
posibilitatea de a regla/configura 
manual anumifi parametri. 

Pentru mai multa originalitate, cu 
ajutorul acestei camere puteti aplica 
pozelor anumite efecte ca alb-negru sau 
sepia. O data cu achizitionarea came¬ 
rei, pe langa cablurile necesare conec- 
tarii la PC, primifi un Tncarcator pentru 
acumulator ^i un card SD de 16 MB. 
Sincer sa fiu, la rezolutia maxima de 
2.272 cu 1.704 Tn modul Superfine, 
numarul de poze ce Tncap pe acesta 


este infernal de mic. A$a ca, pe viitor, 
va recomand sa va planificafi ^i achizi¬ 
tionarea unui card de memorie de cel 
putin 512 MB. 


Denumire: IXUS 40 _ 


Gen: Pocket friendl 


Producator: Canon 


Distribuitor: Tornado Sist. / UltraPRO Comp. 


Telefon: 021-206.77.77 / 021-211.70.90 


Pret: 389 / 365 EURO (fara TVA) 


Calitate: 


Xbox 360 se confirms 


AMD va fi pe MS 


Noua generatie de 

discuri CD/DVD de toate 

console Xbox a companiei 

tipur 

ile 

Xbox 360 va 

Microsoft s-a lansat Tn mod 

revolutiona tot ceea ce am 

oficial. Designul foarte ele¬ 

stiut pana acum Tn domeniul 

gant al noii console Xbox 360 

C" 

1 

1 jocurilor si al 

ascunde printre altele 3 pro¬ 

i 

' 

5 distractiei. 

cesoare IBM PowerPC ce vor 

8 ' 


Asteptam cn 

rula la 3,2 GHz, un procesor 

r i 


interes aparitia 

grafic ATI la 500 MHz, 512 

j 

■- 


sa si pe pamant 

MB de memorie RAM 



romanesc. 

GDDR3 si un HDD de 20 

r 



GB. Unitatea optica inclusa 

V 

I ! lv^A 

va fi capabila sa citeasca si 


1 



De-a lungul anilor, 
procesoarele AMD au fost 
suportate de o gramada de 
placi de baza gratie 
diverselor „temelii" pe care 
le-au avut. Alaturi de 
asa-zisele socket-uri A, 757, 

| 939 sau 940, la jumatatea 
anului viitor AMD Tsi va pune 
bazele pe noul socket M2. 
Conform specificatiilor, pana 
la starsitul lui 2006, toate 
procesoarele atat din gamele 


de jos, cat si cele de varf, vor fi 
suportate de M2. Lansarea lui 
M2 va coincide totodata si cu 
lansarea primelor procesoare 
cu suport pentru memoriile de 
tip DDR2. 
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Joytech AV Control Center 2 




lntr-o buna zi, pe cand stateam si 
ma gandeam la chestiile care au mai 
aparut pe la noi, mi-a picat urmatoarea 
fisa. De-a lungul vremii, prin casa mea 
s-au adunat diverse aparate care au 
doua lucruri Tn comun: un prelungitor si 
un televizor. $tifi | a ce ma refer: la DVD 
player, la vechea mea consola Nintendo, 
la video recorder, la noua mea consola 
$i la un receiver de satelit. Toate acestea 
abuzeaza fie de intrarea Euro-SCART, 
fie de cea RGB a televizorului. De 
fiecare data cand vreau sa folosesc cate 
un dispozitiv, tot trebuie sa cotrobai 
prin spatele TV-ului prin maldarul de 
fire si sa ma joc de-a scoate mufa, baga 
mufa. Frumos sport, Tnsa dupa un timp 
obosesti. De aceea, cei de la Joytech au 
scos acest dispozitiv revolutionar ce 
face el automat tot acest maraton. 

In esenfa, el se interpune Tntre 
aparatele video din casa si TV. Putefi 
conecta pana la sase astfel de surse 
video $i printr-o simpla apasare de 


buton alegeti automat exact sursa 
semnalului care va intereseaza. 
Conectica este foarte bine reprezentata, 
existand posibilitatea de a prelua 
semnal audio-video prin orice tip de 
conector, fie el chiar si Ethernet sau 
optic. Indiferent de sursa semnalului 
video, calitatea nu va avea de suferit 
gratie tehnologiei Signal Regulator, care 
compenseaza si corecteaza eventualele 
pierderi de semnal de pe traseu. 

Selectarea corecta a unei surse de 
semnal poate fi supravegheata si prin 
intermediul unui display aflat pe partea 
centrala. Pentru a nu da batai de cap 


persoanelor mai in varsta din casa, pe 
ecran poate fi inserat chiar si un mic 
text cu privire la provenienta 
semnalului. Pentru un randament mai 
bun, absolut tofi conectorii, atat cei din 
echipament, cat si cei de pe cablurile 
ce Tl Tnsofesc, sunt auriti. 


Denumire: AV Control Center 2 
^erT^^pentmr^J^entrul^^ 

Producator: Joytech _ 

Distribuitor: TNT Games _ 

Telefon: 021-324.09.80 _ 

Pret: N/A 
Calitate: 


512 MB cu ATI 


De curand, compania 
ATI a anuntat oficial lansarea 
unei noi solutii ce confine 
un procesor grat'ic Radeon 
X800XL, impreuna cu nici 
mai mult si nici mai putin de 
512 MB de memorie video. 

La tel ca si modelele de placi/ 
grafice care contin acelasi 
chipset, Tnsa cu memorie 
mai putina, t'recventele de 
functionare sunt identice: 


grafic si 980 MHz pentru 
memorie. In ciuda acestei 
dublari a cantitatii de 
memorie, Tn jocurile de la 
ora actuala nu se simt 
Tmbunatatiri notabile. 


400 MHz pentru procesorul 



65 nm de la Intel 




La sfarsitul acestui an 
sunt asteptate pe piata pri- 
mele procesoare Intel fabri¬ 
cate Tn tehnologie de 65 nm. 
Aceste procesoare vor fi de 
tipul dual-core si se vor inti- 
tula Yonah. Pe langa acest 
lucru, procesoarele Yonah 
vor rula la un FSB de 667 
MHz si vor include noi in- 
structiuni SSE3. Zvonurile 
spun ca Tn a doua jumatate a 
anului viitor este posibil sa 


apara pe piata si variante ale 
acestui procesor single-core. 
Pana una alta, asteptam pro¬ 
cesoarele Smithfield realizate Tn 
tehnologie de 90 nm, ce vor fi 
lansate cat de curand. 



CORE 1 CORE 2 
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Canon Pixma IVIP760 


De$i exista o gramada de dispo- 
zitive de tip all-in-one la noi pe piafa, 
nu pot sa spun acelasi lucru si despre 
cumparatori. Nu e nici o problema. O 
data cu modelul Pixma MP760 de la 
Canon, pot sa scot Tn evident si alte 
atuuri ale acestor dispozitive. Dupa 
cum s-a tot spus, dispozitivele all-in- 
one pot fi Tn acelasi timp si imprimante 
Si scanere si faxuri si copiatoare. Cu 
MP760 putem sa adaugam Tn lista si 
imprimanta foto. Prin acest lucru putem 
sa Tntelegem ca aceste dispozitive nu 
mai sunt destinate numai birourilor, ci 
pot fi montate chiar si acasa. 

Grafie progresului tehnologic pe 
care Canon l-a introdus Tn noile sale 
dispozitive, putem vorbi despre valori 
ale rezolutiei maxime de 4.800 x 1200 
dpi. Nici CCD-ul scanerului nu a stat pe 
loc. Doar la o simpla trecere poate 
scana o imagine la o rezolufie de 2.400 
x 4.800 dpi, cu o adancime de culoare 
de 48 de bifi. 

Am zis ca putem tipari fotografii. 
Indiferent ca le tiparim de pe PC, le 
scanam, le scoatem direct din aparatul 
foto prin portul PictBridge sau le citim de 
pe diverse tipuri de carduri de memorie, 


: 



calitatea este ireprosabila. Chiar si cei 
care Tnca mai au prin casa negativele de 
la fotografii realizate cu ceva ani Tn urma 
pot acum sa le tipareasca pe hartie fara 
sa mai apeleze la un laborator foto. In 
fond si la urma urmei, pentru ce sa mai 
pierdem timp prin oras cand putem sa 
ne rezolvam treburile acasa? 


Denumire: Pixma MP760 


Gen: Pentru biroul de acasa 


Producator: Canon 


Distribuitor: UltraPRO Computers 


Telefon: 021-211.70.90 


Pret: 350 EURO (fara TVA)_ 


Calitate: 


■ BogdanS 


DeLUX911 Combo 
Keyboard & Mouse 


Linksys Gigabit: 
Switch 


Sonimax Silver 
Dome 5/1 





i 



Orice s-ar 
spune ^ 
orice s-ar 
face, eu 
sunt de 


parere ca tastatura perfects 
pentru gaming Tnca nu s-a 
inventat. De aceea, pe piafa 
exista fel de fel de modele cu 
tot felul de „Tmbunatatiri". In 
cazul de fata, pentru cei care 
abia se initiaza Tn arta jocurilor 
cu pac-pac, avem o tastatura si 
un maus ce se preteaza 
excelent acestui lucru. 


Denumire: 911 Combo 


Gen: Shooting school 


Producator: N/A 


Distribuitor: Asesoft Com 


Telefon: 021-211.18.56 


Avantajul rejele- 
lor de calcula- 
toare de dimen- 
siuni mici estefaptul 
ca acestea pot fi foarte simplu de 
upgradat. Cu noul switch de la 
Linksys acest lucru e chiar o 
joaca de copii. Pe langa faptul ca 
va puteti creste ratele de transfer 
pana la 1.000 Mbps, toate cele 
cinci porturi au habar de auto 
speed negotiation si auto MDI/ 
MID-X pentru a detecta cone- 
xiuni de tip crossover. Din punct 
de vedere al fiabilitatii, amintesc 
de cei trei ani de garantie. 




mm 


Nu 

Tntotdeauna 
e suficient 
kca un sistem 
audio de 
birou sa sune bine. In unele 
cazuri si designul sau joaca un 
rol destul de important. Daca 
sunteti de acord cu mine si dorifi 
sa dispuneti de un sunet 5.1 
Tntr-un spatiu foarte mic, aceasta 
solutie de la Sonimax pare a fi 
una demna de luat in seama. 
Aici nu putem vorbi de sunete 
de wati, Tnsa putem vorbi de mii 
de aprecieri. 




HVlUIl 


93 


Denumire: 5.1 Surround 


Gen: Artistic e putin spus 


Producator: Sonimax 


Daca ati 
crezut ca cei 
Me la 

Thrustmaster 
au stat degeaba zilele astea, ei 
bine, v3 mselafi. Printre cele mai 
recente gadget-uri lansate de 
acestia se numara si acest game- 
pad ultra-sofisticat cu o gramada 
de butonase, douS trigger-e 
progresive, force feedback si/ 
mai nou, fara fir. Distanta ma¬ 
xi m3 la care va puteti „Tntinde" 
este de aproximativ 5-6 metri. 
Atentie cu manevrele din 
jocurile cu batai... 

-JJIWIJM-UtllU.ffB 


E 


Distribuitor: Keystore.ro 


Telefon: 021-212.73.40 


Pret: 112 USD (fara TVA 


ESSEBS 


aiiti 


Telefon: 021-410.99.48 


Pret: 37 EURO (fara TVA 


Gen: Libertate, libertate... 


Producator: Thrustmaster 


Distribuitor: Ubisoft Romania 


Telefon: 021.569.06.00 


Pret: 15 EURO (fara TVA 


Calitate: 


58 iunie 2005 


www.level.ro 








































































Imagineaza-ti ! 

Cu sistemul Ultra Graphics 
bazat pe Procesorul Intel® 
Pentium® 4 cu Tehnologie HT 



Ultra GRAPHICS 


proiectat pentru performante 
extraordinare in aplicatii 
multimedia, Tti vei depa§i 
imaginatia. 


Placa de baza: 

Cooler: 

Procesor: 

Memorie: 

HDD: 

FDD: 

Unitate optica: 
Placa video: 

Placa de sunet: 
Placa de retea: 
Carcasa: 

Sistem de operare: 


Gigabyte 81915P DuoPro Socket LGA775 

chipset 915P 

Titan 

Intel® Pentium®4 540 cu tehnologie Hyper Threading 

3,2 GHz, 1 MB L2 Cache, FSB 800 MHz 

512/400 MB 

120 GB SATA 

3.5" NEC 

DVD Rewritable 48x/32x/48x/16x 

PCIe Gigabyte Radeon X300SE, 128 MB 

onboard 

onboard 

ATX 

Linux 



Ultra PRO 
Computers 


ultrabuni in calculatoare 

www.ultrapro.ro 



Intel ‘ Intel Logo " Intel Inside Logo ® Intel Centrino Logo ® Celeron * Intel Xeon ® Intel SpeedStep® Itanium® §i Pentium® 
sunt marci magistrate ale Intel Corporation sau subsidiarele acesteia din Statele Unite $i din alte tari. Performantele pot sa 
difere in functie de configuratia sistemului §i de aplicatii folosite. 
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Continuam si Tn acest numar calatoria noastra prin 
minunata si fascinanta lume a stocarii cle date. De 
aceasta data insa vorbim despre ceva cu mult mai 
solid si mult mai Tncapator. Asa-numitele discuri 
dure sau hard disk-uri, cum ne place noua sa le 
strigam, fac parte din acea categorie de 
componente principale ale unui PC. Inca din anii 
1950 se putea vorbi de astfel de dispozitive. Astfel 
ca, in laboratoarele IBM a aparut primul hard disk 
capabil sa stocheze maximum 5 milioane de 
caractere, aproximativ 5 MB. Aceste date erau 
stocate pe 50 de „platane", ce aveau fiecare 
aproximativ 60 de cm in diametru. Va imaginati 
probabil saltul tehnologic ce s-a facut de-a lungul 
anilor. La ora actuala, vorbim de HDD-uri ce ating 
capacitati de aproape jumatate de tera pe doar 
3 sau 4 platane, ca sa nu mai amintim de ratele de 
transfer. Totusi, se pare ca si aceasta tehnologie a 
ajuns la apogeu. S-au atins anumite bariere fizice 
care nu mai pot fi depasite. Oricum, proiectantii 
incearca prin fel de fel de artificii sa mai traga cat 
se mai poate de ele: ba se mai dezvolta o interfata, 
ba mai vine cate o idee unora. Apropo de idei. Cea 
mai recenta idee si care e si pusa in aplicare se 
numeste NCQ. Implementarea pachetului de 


functii Native Command Queuing 
intr-un HDD are ca rezultat cresterea 
performantelor datorita optimizarii 
cererilor de acces pe disc din partea 
sistemului de operare sau a altor 
aplicatii. Acest lucru duce la scaderea 
timpilor de acces si, automat, la 
cresterea performantelor. Din pacate, 
nu toata lumea se poate bucura de 
aceasta tehnologie. Doar cei cu placi de 
baza cu chipset-uri mai noi de nForce4 
sau Intel ICH6 obtin maximul de 
performanta. 

Pe viitor, sunt asteptate sa apara 
alte solutii de stocare. Ni se tot t'lutura 
diverse informatii despre stocarea 
moleculara, stocarea holografica etc. O 
gramada de nebunii si promisiuni, cu 
rate de transfer de ordinul gigabitilor pe 
secunda si capacitati ce depasesc sutele 
de tera. E frumos, trebuie sa 
recunoastem, insa mai avem de mancat 
multa paine pana atunci. 

Deocamdata sa vedem ce se 
Tntampla cu platanele noastre. 


T. Technology Supported 


Va spun de la bun inceput, testul 
de fata a fost orientat mai mult spre 
partea de performanta. In ultima vreme, 
a scazut atat de mult pretul pe giga ca 
deja putem sa stocam acasa 
impresionante biblioteci multimedia. 
Nici nu e de mirare ca unii 
programatori au Tnceput sa realizeze 
aplicatii de cautare numai pentru 
desktop. In concluzie, testul de fata a 
fost sustinut de o platforma cat se poate 
de fortoasa. Capul rautatilor a fost un 
Intel Pentium 4 la 3 GHz pe socket 
775. Tandemul cu placa de baza DFI 
Lan Party 925X-T2 cu chipset Intel 


925X este completat si de o placa video 
Radeon X700 build by ATI. Ca sa nu 
zica lumea ca am chinuit bietul 
procesor, i-am dat ca parteneri de 
joaca doua module de memorie Corsair 
675 DDR2, ce totalizeaza 2.048 MB. 
Motorasul intregii actiuni a fost o sursa 
Enermax Noisetaker de 565 de wafi 
True Power. 

In ceea ce priveste procedura de 
testare, situatia e cat se poate de simpla. 
Pentru rezultate cat mai explicite s-a 
apelat la versiunea 3.0.1.0 a celebrului 
utilitar HD Tach, acompaniat 
indeaproape si de utilitarul 
AIDA32 Disk Benchmark. 

Rezultatele obfinute au fost 
astfel sortate si impachetate, 
urmand ca nota finals sa 
rezulte din nota de 
performanta, ce a avut o 
pondere de 75%, din nota obtinuta la 
segmentul capacitate, cu o pondere de 


20%, urmand ca cei 5% sa fie acordati 
in t'uncfie de perioada de garantie pe 
care o are fiecare hard disk in parte. 

Acestea fiind stabilite, va sfatuiesc 
inca de pe acum sa va facefi niste 
calcule si sa incepeti sa download-ati 
Internetul. 

■ BogdanS 
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LOC 

Nume 



Model 

; Ofertant 


Seagate Barracuda 
7200.8 

ST3400832AS 
Asbis Romania 


Western Digital 
WD 740 - Raptor 
WD740GD-00FLA2 
Flamingo Comp. / 


Hitachi Deskstar 


HDS724040KLSA80 
UltraPRO Computers 


Western Digital 
WD 3200 Caviar SE 
WD3200JB-00FA0 
Flamingo Computers 


DiamondMax 10 
Tape Computers / 


Telefon 

021-2333841 

021-2225041 / 
021-2117090 

021-2117090 

021-2225041 

021-3305783/ 

021-2117090 


PretfEURI 

304 

173 

385 

188 

191 


Caracteristici 


Capacitate [GB] .JZIZZZZIZZIIIIZIZJ 

400 

74,3 

400 

320 

300 


1 Interfafa 

SATA 

SATA 

SATA 

EIDE 

SATA 


[Viteza de rotatie [rpm] 

7200 

10000 

7200 

7200 

7200 


Dimensiunea buffer-ului [MB] 

8 

8 

8 

8 

16 


Capacitate Windows [GB] 

372,61 

69,24 

372,61 

298,09 

279,47 


Garantie [ani] 

5 

3 

3 

3 

3 


Valori Masurate - HD Tach 


Rata Medie de Transfer - Citire [MB/s] 

59,1 

65,1 

48,1 

57,2 

53,9 


Rata Medie de Transfer - Scriere [MB/s] 

53,7 

63,6 

46,6 

54,7 

47 


Burst Rate [MB/s] 

131,9 

125,2 

126,5 

89,7 

136 


Timp de Acces [ms] 

15,5 

7.7 _ 

12,3 

13.4 

16 


Utilizarea Procesorului [%l 

2 

3 

2 

1 

2 


Valori Masurate - AIDA32 

Random Read [MB/s] 

56,4 

62 

45,9 

54,2 

_5L6 


Random Write [MB/s] 

54 

62.9 

45 

52,8 



Buffered Read [MB/sl 

117,9 

113,6 

115.8 

80.5 

123.5 


Rezultate 

Nota Citire 

92,77 

97,21 

80,73 

79,97 

88,92 

— 

Nota Scriere 

85,00 

100,00 

72,58 

85,18 

76,33 


Nota Timp de acces 

49,68 

100,00 

62,60 

57,46 

48,13 


Nota Utilizare procesor 

50,00 

75,00 

50,00 

25,00 

50,00 


Nota Performanta 

77,91 

97,99 

72,88 

73,55 

73,59 


Nota pret/performanta 

3,90 

1.77 

5,28 

2,56 

2,60 


Pret/GB 

0,79 

2,41 

1,00 

0,61 

0,66 


Nota LEVEL 

83,43 

80,21 

77,66 

74,16 

FT 73,19 



Seagate Barracuda 7SQ0.8 

Prin noua serie 7200.8, Seagate a 
demonstrat ca $tie sa faca lucruri 
excepfionale. Ca la orice marca ce se 
respecta, aceasta serie vine cu o 
gramada de noutafi, cum ar fi Native 


Command Queuing sau SoftSonic. Daca de NCQ am mai 
auzit, despre SoftSonic putem spune doar ca face acest 
drive mult mai silentios $i mai pufin deranjant. Stocarea 
datelor se face pe 3 platane, iar cei 8 MB de memorie 
cache sunt $i ei la datorie. 

Ofertant: Asbis Romania 
Pre$: 304 EURO Cfara TVA3 




LOC _ 

Nume 

Model 

Ofertant 

Telefon 

Prej[EUR] 

Caracteristici 

Capacitate [GB] 

Interfata 

Viteza de rotafie [rpm] 

Dimensiunea buffer-ului [MBJ 
| Capacitate Windows [GB] 

; Garantie [ani] 

Valori Masurate - HD Tach 
Rata Medie de Transfer - Citire [MB/s] 
Rata Medie de Transfer - Scriere [MB/s] 
Burst Rate [MB/s] 

Timp de Acces [ms] 

Utilizarea Procesorului [%] 

Valori Masurate - AIDA32 



Seagate Barracuda 
7200.7 
ST3200822A 
Tape Computers 


.12_ 13 

Western Digital Western Digital 

WD 2500 Caviar SE WD 2000 Caviar SE 
WD2500JD-00KLB0 WD2000JB-00GVA0 

Flamingo Comp. 


021-3305783 

100 

200 

EIDE 

7200 

_8 _ 

186,31 

J>_ 

55 ~~ 

48Z _ 

_91_ 

15.1 _ 

2 


Tape Comp. 
021-2225041 / 
021-3305783 
135 

250 

SATA 

7200 

_8 _ 

232,88 

3 

52.4 

48.5 
124,6 
20,1 

2 


Western Digital 
WD 1600 Caviar SE 
WD1600JD-00HBB0 
Flamingo Computers / Flamingo Computers 
UltraPRO Comp. 

021-2225041 / 021-2225041 

021-2117090 J§!_ 

89 81 


200 

EIDE 

7200 

8 

187 

3 

52.8 

48.9 
92,6 
13 

3 


160 

SATA 

7200 

__8 _ 

149,05 

3 

52.7 

48.8 
124,5 
13,1 

2 


15 

Western Digital 
WD 1200 Caviar SE 
WC1 200JD-00HBB0 
RHS Company 

021-3310067 

78 

120 

SATA 

7200 

8 

111,79 

3 

52,8 

51,4 

125 

13,1 

j 3 .. 


Random Write [MB/s] 

~5QA _ 

49,9 

50,2 

49,9 

49,9 

Buffered Read [MB/s] 

82,3 

112,9 

84,5 

113 

113,7 

Rezultate 




- 1 - 

; Nota Citire 

78.02 

84,35 

76,44 

84,45 

84,63 

Nota Scriere 

77,99 

77,49 

78,06 

77,77 

80,22 

Nota Timp de acces 

50,99 

38,31 

59,23 

58,78 

58,78 

Nota Utilizare procesor 

50,00 _j 

50,00 

75,00 

50.00 


75,00 

Nota Performanta 

69,88 

69,1 7 

72,16 

74.82 

76,26 

Nota pret/performanta 

Pret/GB 

1,43 

1,95 

1,23 

1,08 


1,02 

0,52 

0,56 

0,46 

0,52 


0,67 

Nota LEVEL 

67,41 

67,38 

67,14 

67,11 


66,20 
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LOC 



Nume 

Seagate Barracuda 
7200.8 

Hitachi Deskstar 

250 GB 

Maxtor 

Seagate Barracuda 
7200.7 I 

Seagate Barracuda 
7200.7 

— 

Model 

ST3250823A 

HDS722525VLAT80 

MaxLine Plus II 

ST3200822AS 
UltraPRO Computers 

ST3160827AS 
Asbis Romania / 
Tape Computers 


Ofertant 

Asbis Romania 

RHS Company 

Tape Computers / 
UltraPRO Comp. 


teiefon 

021-2333841 

021-3310067 

021-3305783/ 

021-2117090 

021-2117090 

021-2333841 / 
021-3305783 


Pre[ [EUR] 

123 

130 

144 

101 

82 


Caracteristici 


Capacitate [GB] 

250 

250 

250 

200 

160 


Interfax 

EIDE 

EIDE 

SATA 

SATA 

SATA 


Viteza de rotate [rpm] 

7200 

7200 

7200 

7200 

7200 


Dimensiunea buffer-ului [MB] 

8 

8 

8 

8 

8 


Capacitate Windows ]GB] 

232,88 

232,88 

233,76 

186,31 

149,05 


Garanfie [ani] 

5. 

3 

3 

3 

5 


Valori Masurate - HD Tach 


Rata Medie de Transfer - Citire [MB/sJ 

59,4 

50,3 

49,9 

54,6 

48,2 


Rata Medie de Transfer - Scriere [MB/s] 

52,1 

48,3 

48,7 

48,1 

45,5 


Burst Rate [MB/s] 

90,8 

93,7 

119,5 

106,7 

129,9 


Timp de Acces [msl 

15,6 

11,8 

14,2 

12,3 

12,6 


Utilizarea Procesorului [%] 

3 

3 

3 

1 

3 


Valori Masurate - AIDA32 

Random Read [MB/sJ 

57.2 

47,7 

47,8 

51,3 

45,3 


Random Write [MB/s] 

53,4 

46,9 

46,6 

50,4 

46,3 


Buffered Read [MB/s] 

82,6 

85,9 

106,5 

91 5 

116 7 


Rezultate 

«- 



Nota Citire 

82,95 

74,35 

80,44 

81,04 

81,16 


Nota Scriere 

83,11 

75,39 

75/58 

77,43 

72,37 


Nota Timp de acces 

49,36 

65,25 

54,23 

62,60 

61,11 


Nota Utilizare procesor 

75,00 

75,00 

75,00 

2500 

75.00 

—I 

Nota Performanfa 

73,68 

72,18 

71,98 

73.48 73.36 

Nota prej/performanja 

1/67 

1,80 

2,00 

1,37 

1,12 

-t 

Pret/GB 

0,51 

0,54 

0,60 

0,52 

0,53 

—! 

Nota LEVEL 

72,76 

69,63 

69,51 

68,11 

68,02 



Western Digital WD 2000 
Caviar Special Edition - EITDE 

Se pare ca batranul IDE inca nu vrea 
sa renunfe la batalie. De$i are o anumita 
varsta, cei de la Western Digital vor sa 
arate ca Tnca se mai poate face treaba si pe 
acest tronson. Bineinfeles, aplicafiile care 


necesita viteze foarte mari $i-au mutat deja bazele, 

Tnsa cei care au nevoie de capacitate de stocare pot 
sa mearga lini^titi pe noile variante Caviar, reorga- 
nizate Tntr-o Edifie Speciala. Special este $i pretul, Ji- 
nand cont ca acest HDD are cel mai mic pret pe GB. 

Ofertant: Flamingo Comp. / UltraPRO Comp. 

Pre^: 89 EURO Cfara TVAJ 




LOC 

Nume 

Model 

Ofertant 

Teiefon 



Pret[EUR] 

Caracteristici 

Capacitate [CB] 

InterfafS 

Viteza de rotate [rpmj 
Dimensiunea buffer-ului [MB] 
Capacitate Windows [GB] 
Garanfie [ani] 

Valori Masurate - HD Tach 


16 

Samsung Spin Point 

SP2004C 
Tornado Sistems 

021-2067777 

^ 99 


17 

Western Digital 
WD 2500 Caviar SE 
WD2500JB-19GVA0 
Flamingo Comp. / 

Tape Comp. 

021-2225041 / 
021-3305783 

126 125 


MaxLine Plus II 
UltraPRO Computers 


021-2117090 


SP1614C 


Tornado Sistems / 
UltraPRO Comp. 
021-2067777/ 
021-2117090 
83 


Samsung Spin Point 
SP1213C 

UltraPRO Computers 


021-2117090 

-22ZZZZI 


\TA 
7200 

8 _ 

186,31 

3 


250 

EIDE 

7200 

8 

232,88 

3 


250 
EIDE 
7200 
8 


160 


SATA 


7200 

_ 8 _ 

233,76 149/05 

3 3 


120 

SATA 

7200 

8 

111,81 


Rata Medie de Transfer - Citire [MB/s] 

47,9 

52,3 

49,9 


48,1 

50,4 

Rata Medie de Transfer - Scriere [MB/s] 

46,6 

48,5 

38,2 


45,8 

47,9 

Burst Rate [MB/s] 

128,4 

92,7 

92,1 


129,1 

119,8 

Timp de Acces [ms] 

14,1 

20,2 

13,8 


13,9 

13,5 

Utilizarea Procesorului [%] 

2 

4 

2 


2 

2 

Valori Masurate - AIDA32 

Random Read [MB/s] 

45,4 

49,4 

47,4 


45,8 

48,5 

Random Write [MB/s] 

45.2_ 

49,8 

48,2 


46,6 

49,8 

Buffered Read [MB/s] 

108,2 

84,5 

82,2 


114,9 

115 

Rezultate 




Nota Citire 

79,76 

75,95 

73,30 


80,96 

82.11 

Nota Scriere 

72,71 

77,42 

66,69 


72,84 

76,86 

Nota Timp de acces 

54,61 

38,12 

55,80 


55,40 

57,04 

Nota Utilizare procesor 

50,00 

100,00 

50,00 


50,00 

50,00 

Nota Performanfa 

70,31 

66,83 

66,22 

71,10 

73,06 

Nota pret/performan]a 

1.41_ 

1,89 

1,89 


1,17 

0,99 

Pref/GB 

0,51 

0,52 

0,52 


0,54 

0/62 

Nota LEVEL 

65,74 

65,62 

65,19 


64,33 

63,80 


iunie 2005 








































































































































































































































































































LEVEL Hardware 



I LOC 21 

Nume Samsung Spin Point 

Model "SP20UN 

Ofertant Tornado Sistems 

Telefon 021-2067777 



Maxtor 


DiamondMax 10 
UltraPRO Computers 

021-2117090 


Samsung Spin Point 


HDS722512VLSA80 SP1614N 
Net Brinel Computers Tornado Sistems / 
■ _ UltraPRO Comp. 


0264-430280 


021-2067777/ 

021-2117090 


25 _ . 

Western Digital 
WD 1600 Caviar SE 
WD1600JB-98GVA0 
UltraPRO Computers 

021-2117090 


PretiEUR] 

90 

81 

92 

79 

78 


. .. r'T L ... ' J ---—------- 

1 Caractenstici __ 


Capacitate [GB] 

200 

160 

120 

160 

160 


Interfax 

EIDE 

SATA 

SATA 

EIDE 

EIDE 


Viteza de rotajie [rpm] 

7200 

7200 

7200 

7200 

7200 


Dimensiunea buffer-ului [MB] 

_8_ 

8 

152,66 

3 

8 

115,04 

3 

8 

149,05 

3 

8 

149,05 

3 


1 Capacitate Windows [GB] 

; Garantie [ani]____ 

186,31 

3 


Valori Masurate - HD Tach 


Rata Medie de Transfer - Citire [MB/s] 

47,3_ 

48,5 

49,1 

49,2 

54,5 


Rata Medie de Transfer - Scriere [MB/s] 

46,5_ 

43 

42,1 

43,3 

50,4 

— 


; f imp de Acces [msj 
Utilizarea Procesorului [%] 

Valori Masurate - AIDA32 

Random Read [MB/s] 


1 3,9 


44,8 


Random Write [MB/sJ 45,9 

Buffered Read [MB/s] 78,7 

Rezultate 
! No ta Cit ire 


69,88 


Nota Scriere 73,06 

Nota Timp de acces 55,40 

Nota Utilizare procesor 75,00 

Nota Performanta 66,92 

! Nota pre]/performanja _ _ 1,34 

Pref/GB 0,47 

Nota LEVEL 63,19 


16 

2 _ 

45,8 

46 

123,5 

83,25 

69,82 

48,13 

50,00 

69,41 

1,17 

0,52 

63,15 




12,4 

1 

47,1 

39 

116,6 


... 

B 82,03 


64,52 

62,10 


[25/00 


70.56 


1,30 


0,78 


62,00 


13,6 
3_ 

47.2 
47,9 

80.3 

72,24 

71,31 

56,62 

75,00 

67,87 

1,16 

0,51 

61,90 


20,1 

2 

51,6 


51,5 

84,7 


| 78J 8 
80,30 


38.31 


50,00, 




67,10 


P 

C■■ 


1,16 

>,50 


61,33 


3 


Seagate Barracuda 
7200.7 - SATA 

Sincer sa fiu, la aceasta categorie a 
fost foarte greu sa aleg un ca^tigator. 
Rezultatele au fost foarte stranse, Tnsa 
lucrul care a facut diferenja Tntre acest 
model urmatorul pretendent a fost 


capacitatea. In aceste condifii, pot sa 
spun ca Seagate Barracuda, cu ai sai 200 
de GB, poate multumi foarte bine orice 
gamer atat din punct de vedere a I per- 
formanjelor, cat si al spajiului de stocare. 

Ofertant: UltraPRO Computers 
Pre$: 'lO'l EURO Cfara TVAJ 




Model 

HDS722580VLSA80 

ST3160023A 

SP1213N 

DiamondMax 10 

HDS728080PLAT20 

Pofertant 

Net Brinel Computers 

UltraPRO Computers 

UltraPRO Computers 

UltraPRO Computers 

Net Brinel Computers 

Telefon 

0264-430280 

021-2117090 

021-2117090 

021-2117090 

0264-430280 

PretiEUR] 

49 

81 

69 

75 

52 

Caracteristici 


Capacitate [GB] 

80 _ 

160 

120 

160 

82,3 

Interfax 

SATA 

EIDE 

EIDE 

EIDE 

EIDE 

; Viteza de rotatie [rpm] 

7200 

7200 

7200 

7200 

7200 

Dimensiunea buffer-ului [MB] 

8 

8 

8 

8 

8_ 

j Capacitate Windows [GB] 

76,69_ 

149,05 

111,81 

152,66 

76.69_ 

Garanjie [ani] 

3 

3 _ 

3 

3 

__3_ ; _ 

Valori Masurate - HD Tach 


Rata Medie de Transfer - Citire [MB/s] 

48,9 

47,2 

50 

47,4 

48,9 

[ Rata Medie de transfer - Scriere [MB/s] 

47,2 

42,3 

45,2 

42,5 

47,6 

Burst Rate [MB/s] 

126,9_ 

90,6 

90,1 

91,8 

93,7 

Timp de Acces [ms] 

13,2 

14,8 

13,3 

16,4 

13,4 

Utilizarea Procesorului f%1 

2 

3 

1 

3 

3 

Valori Masurate - AIDA32 

Random Read [MB/s] 

46,9 

44,5 

48,1 

44,9 

45,4 

Random Write [MB/s] 

42,1 

45,5 

48,9 

46,3 

45.4 

86.4 

1 Buffered Read [MB/s] 

Rezultate 

116,2 

82,6 

80,9 



Nota Citire 

81,73 

70,30 

73,19 

70,76 

72,63 

! Nota Scriere 

71,30 

68,84 

73,74 

69,54 

73,78 

Nota Timp de acces 

58,33 

52,03 

57,89 

46,95 

57,46 

Nota Utilizare procesor 

50,00 

75,00 

25,00 

75,00 

75,00 

Nota Performanta 

71,85 

65,14 

67,75 

64,15 

68,89 

Nota prej/performanta 

0,68 

1,24 

1,02 

1,17 

0,75 

Pret/GB 

0,63 

0,52 

0,60 

0,48 

0,65 

Nota LEVEL 

60,95 

59,86 

59,82 

59,21 

58,78 
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Nokia 6030 


In Nokia 6030 vad un telefon cat se 
poate de practic. Face parte din acea 
categorie de terminale care Tmbina foarte 
bine utilitatea cu bunul gust. Tastele sale, 
ceva mai mari, reprezinta o facilitate care 
poate fi privita ca o mana cereasca de cei 
care sunt Tnnebunifi sa comunice foarte 
mult prin SMS-uri sau MMS-uri. Nokia 
6030 nu este doar un dispozitiv pentru 
comunicare. Cu ajutorul functiilor de 
reminder sau de calendar, pofi sa Tji 
planifici timpul astfel Tncat sa te ocupi $i 
de $coala $i sa ie$i cu prietenii. Ca veni 
vorba de prieteni, memoria acestui telefon 
pune la dispozifie un address book Tn 



Din momentul Tn care am tinut Tn 
mana acest telefon, brusc Sony Ericsson 
J300i a urcat multe pozifii Tn topul meu 
personal. Dimensiunile lui foarte reduse, 
Tmbinate cu un design deosebit, sunt 
primele care atrag atentia. Se vede de la o 
posta ca menirea lui este aceea de a face 
tinerii sa se simta bine cu acest telefon. Ca 
o alta remarca personala, la acest model 
am Tntalnit unele dintre cele mai trasnite 
sunete polifonice. Indiferent ce melodie vei 
a lege, pofi fi sigur ca vei atrage automat 
atentia celor din jur. E clar ca Sony 
Ericsson J300i se vrea a fi un telefon cu 
personalitate. Poate fi configurat Tn fel si 
chip, poate fi folosit pe post de player de 
MP3-uri sau de clipuri video, are incluse 


care pofi stoca numere de telefon pentru 
250 de persoane. in timpul liber se poate 
pune la bataie funcfia de radio FM inclusa 
Tn telefon, pentru care ai nevoie doar de o 
pereche de ca^ti. Vj 

CARACTERISTICI: 

Dimensiune: 104 x 44 x 18 mm 

Greutate: 90 g 

Display: TFT - 65.000 culori 

Rezolufie Display: 128 x 128 pixeli 

Tip acumulator: Standard Li-Ion 

900 mAh 

Stand-by: pana la 300 de ore 

Talk time: maxim 3 ore 

Ofertant: vezi www.nokia.ro 



NOKIA 


Motorola E1Q6Q 


De foarte multa vreme cei de la 
Motorola nu au mai pus accentul $i pe 
partea de „fun" a telefoanelor mobile. Cu 
alte cuvinte, terminalele Motorola trebuie 
sa T$i faca simtita prezenta $i cand avem 
acest aspect Tn minte. E drept, le-a luat ce¬ 
va timp sa se desprinda de linia telefoa¬ 
nelor sobre din clasa „biznis", Tnsa rezul- 
tatul merita. El 060 este un telefon de 
generate noua, cu funcfii special adaptate 
acestei linii. Schimbarea Tnfati^arii este 
printre cele mai apreciate lucruri cand 
vine vorba de distracfie. Comunicarea cu 
ceilalfi $i cu ajutorul imaginilor video este 
posibila cu acest telefon gratie unei camere 
de 1,3 megapixeli, capabila sa realizeze 


fotografii la rezolufii maxime de 1152 x 864 
pixeli. Memoria interna este de 32 de MB, 
Tnsa daca vreti sa apelati $i la player-ul 
MP3/MPEG4, cu siguranta vefi hrani slo- 
tul pentru carduri de memorie cu cateva 
sute de MB. El 060 poate fi cornunica cu 
PC-ul fie prin USB, fie prin Bluetooth. 

CARACTERISTICI: 

Dimensiune: 107 x 53 x 21 mm 

Greutate: ^ 25 g 

Display: TFT - 256.000 culori 

Rezolutie Display: 320 x 240 pixeli 
Tip acumulator: Standard Li-Ion 

Stand-by: pana la 200 de ore 

Talk time: maxim 3 ore 


doua jocuri 3D interesante, plus o 
gramada de memorie disponibila pentru 
altele pe care le pofi download-a de pe 
Internet, stie sa Tnregistreze la comanda 
convorbiri telefonice $i, nu Tn ultimul rand, 
poti crea melodii cu ajutorul 
compozitorului inclus. 

CARACTERISTICI: 

Dimensiune: 99 x 43 x 18 mm 

Greutate: 90 g 

Displayl: TFT- 65.000 culori 

Rezolutie Display: 128 x 128 pixeli 

Tip acumulator: Li-Ion 

Stand-by: pana la 300 de ore 

Talk time: maxim 7 ore 



■ BogdanS 


i 


iunie 2005 65 




























































































LEVEL ConcursurI 





Ca^tiga jocul Tom 
Clancy’s Splinter Cell: 
Pandora Tomorrow 

Cum se numeste ultimul racnet de gamepad lansat de catre 
Thrustmaster pe piata? 

a. Thrustmaster Dual Trigger Gamepad ■ 

b. Thrustmaster Wireless Dual Trigger Gamepad ■ 

c. Thrustmaster Wireless Dual Gamepad ■ 



Raspunsul Tl gasesti la rubrica Hardware din acest numar al revistei. 


THRUSTMASTER* 


(I Y 

J 

111 

> 

111 

J 

(0 

a 

3 

U 

z 

0 

u 


/// 


# 


* / 




i 

j : 


Ca^tiga un joystick 
Thrustmaster: Top Gun 
Afterburner II 

Al catelea joc din seria Heroes of Might and Magic a 
fost prezentat la E3 anul acesta? 

a. Al patrulea ■ 

b. Al saselea ■ 

c. Al cincilea ■ 


Nume, prenume 



Raspunsul il gasesti in articolul dedicat E3 2005 din acest numar al revistei. 
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Ca^tiga unul din cele 2 
□VD-uri cu filmul 
IVIapoleon Dynamite 

De cine este regizat filmul Napoleon Dynamite? 

a. Jared Hess ■ 

b. Guy Ritchie ■ 

c. Michael Moore ■ 


prenume 


Telefon 


Raspunsul il gasesti in articolul despre filmul Napoleon Dynamite din acest numar al revistei. 



iunie 20Q5 


www.level.ro 


trimiteti-l pe adresa Vogel Burda Communications SRL, Decupati talonul si trimiteti-l pe adresa Vogel Burda Communications SRL, Decupafi talonul si trimitefi-l pe adresa Vogel Burda Communications SRL, 

CP 4,500530 Bra 5 ov. pana la 1 iulie 2005. | OP 2 CP 4,500530 Brasov, pana la 1 iulie 2005. M OP 2 CP 4,500530 Brasov, pana la 1 iulie 2005. 





































f 


I 




LjfestylE - DVD LEVEL 


IVIarea rapire 
Grand Theft Parsons 


Gram Parson a fost unul dintre 
cei mai influenfi muzicieni ai tim- 
pului sau. Faima si averea abia Tn- 
cepusera sa se faca simtite cand 
Gram a murit pe neasteptate, Tn 
1973. Cand Phil (Johnny Knoxville), 
cel mai bun prieten al lui Gram, 
aude vestile, se grabeste sa Tndepli- 
neasca o veche promisiune - sa-si 
incinereze prietenul Tn maiestuoasa 
salbaticie desertica din Joshua Tree. 
Planul pare Tn regula, dar se ivesc 
obstacole neasteptate... trebuie sa 
fure cadavrul de sub nasul autorita- 
tilor, sa scape de police, de tatal lui 
Gram si de o fosta prietena care do- 
reste razbunare, Tn compania unui 
hippy drogat, la volanul unui dric 



psihedelic! Cu o distribute fantas- 
tica, Marea rapire este un road mo¬ 
vie clasic despre una dintre extraordi- 
narele urmariri ale timpurilor noastre. 


ISIapoleon Dynamite 
IVIapoleon Dynamite 


Napoleon Dynamite e un 
nou gen de erou, cu freza afro, 
cizme si talente unice. 

Napoleon T$i petrece ziua dese- 
nand fiare legendare, jucandu-se 
cu fratele lui, Kip, si evitandu-l 
pe diabolicul unchi Rico. 

Cand doi prieteni noi intra 
Tn viafa lui Napoleon, Deb cea 
timid3 si Pedro cel mustacios, 
trioul lanseaza o campanie de 
alegere a lui Pedro Tn postul de 
presedinte al clasei, pentru a 
transforma Tn realitate cele mai 
nebunesti visuri ale elevilor. Dar 
pentru ca Pedro sa-l Tnvinga pe 
Summer cel Tnfumurat, el trebuie 
sS-si foloseasca arma secreta. 



An: 

2003 

Gen: 

Comedie 

Distribute: 

Christina Applegate, Johnny Knoxville 

Regie: 

David Caffrey 

Suport: 

VHS, DVD 

Compania: 

NEW FILMS 


An: 

Gen: 

Voci: 

Regie: 

Suport: 

Compania: 


2004 

Comedie 


Jon Heder, Jon Gries, Aaron Ruell 
Jared Hess 
VHS, DVD 

PARAMOUNT HOME ENTERTAINMENT 


Fara o vasla 
Without a Paddle 


Reversul medaliei 
Sweet Revenge 


Seth Green, Matthew Li I lard 
$i Dax Shepard joaca Tn aceasta 
comedie fantastica rolurile unor 
prieteni din copilarie, ale caror 
viefi au luat-o pe c5i diferite, dar 
care trebuie reunite ca urmare a 
mortii neasteptate a celui de-al 
patrulea dintre ei. 

Trioul afla ca prietenul lor 
decedat era pe urmele a 200.000 
de dolari ce au disparut Tn 1971, o 
data cu D.B. Cooper, un terorist 
acuzat de deturnarea avioanelor. 
Dupa ce descopera o harta, se 
hotarasc sa-i urmeze cursul pentru 
a pune mana pe prada. Curand vor 
Tntampina dificultaji pe care 
prietenul lor nu le luase Tn calcul, 
Tntre care se numara munteni pe 

An: 

Gen: 

Distribute: 

Regie: 

Suport: 

Compania: 



J S(TH ERKN WTIHIlllUM W»S««* 

KibtI 


■Outrageous and zany 

^ - 


care-i mananca degetele sa apese 
pe tragaci, trei hipioate care traiesc 
Tn copaci si o ursoaic^ ce mani- 
festa instincte materne, fara sa-i 
pese de limitarile impuse de specii. 


2004 

Comedie 

Seth Green, Matthew Lillard, Dax Shepard 
Steven Brill 
DVD, VHS 

PARAMOUNT HOME ENTERTAINMENT 


Dupa ce a isp^sit o 
pedeapsa de cafiva ani pentru 
furt de masini, Macy (Brigitte 
Bako) are cateva conturi de 
reglat. Candva sofia iubitoare a 
lui Matt (Greg Evigan), un doctor 
de succes prea implicat Tn 
munca lui pentru a-i mai purta 
de grija, ea se Tndragosteste de 
Frank (Richard Grieco), o figura 
obscure cu legaturi Tn violenta 
lume interlopa. 

Crezand ca este parte din 
viitorul lui, Macy Tl ajuta pe Frank 
Tn timpul unui jaf care ar fi trebuit 
sa le asigure confortul material pe 
viaja. Este traumatizata cand 
Frank Tncearca s-o omoare dupa 
ce vede ca banii sunt mai pujini 



decat se astepta. Viata Tn 
Tnchisoare o celeste si Ti lasa timp 
sa planuiasca razbunarea. Acum 
intentioneaza sa se Tntoarca si sa 
ceara banii care i se cuvin. 


An: 

Gen: 

Distribute: 

Regie: 

Suport: 

Compania: 


2001 

Actiune 

Richard Grieco, Brigitte Bako, Greg Evigan 
Gordon McLennan 
VHS si DVD 
NEW FILMS 




Filmele sunt distribuite de EURO ENTERTAINMENT ENTERPRISES. Telefon: 021-203.96.69 
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de vina... 

m m a De obicei, cand Tncepi sa scrii un articol 
^ este mai mult decat indicat sa te plasezi 
Tn acela^i spafiu cu subiectul tau. Sa te 
Tnvalui numai $i numai Tn ceea ce 
Tnseamna respectivul subiect pentru tine, 
sa vezi in fa{a ochilor numai informatii 
referitoare la el si sa simfi miezul 
subiectului ca sa Tl poti transmite mai 
departe. Trebuie, a$adar, sa te plasezi 
Tntr-un loc cat mai apropiat de subiectul 
tau $i sa gande^ti Tntr-un anumit fel. 
Imaginafi-va deci cat de greu Tmi vine 
mie sa ma plasez oriunde, cand nici 
macar nu $tiu cat e ceasul, daca e dimi- 
neata sau seara, multumita unei idei ino- 
vatoare numite fusul orar. In plus, sunt 
Tnconjurat de mexicani mici $i galagiosi, 
Tnfulec sandvi^uri care s-ar interzice Tn 
Europa si beau o cafea de la Starbuck-ul 
care o sa vada Bucure^tiul peste cine stie 
cati ani. Respir un aer care nu-i al meu, 
vad oameni de o rasa incerta $i ascult 
limbi de care nu stiam ca exista. Si toate 
astea stand Tn mijlocul holului unui hotel 
plin ochi, cu laptop-ul Tn fafa $i cu ni^te 
salvatoare ca^ti Tn urechi. 

Dar cred ca pana la urma toata ne- 
bunia asta din jur se potrive^te de 

i i M 


Americanii-s 


minune subiectului de azi, $i anume 
edijia din 2005 a Electronic Entertainment 
Expo. Pe scurt, E3. Pe larg, mai jos... 

Telenovelas 

Povestea calatoriei de partea cea- 
lalta a oceanului Tncepe de fapt acum 
un an, cand proaspatului numit redac- 
tor-$ef al revistei LEVEL, adica moi, i se 
refuza candid o bine meritata viza de 
SUA. Cuvintele grele care au cazut pe 
capul respectivei funcjionare a amba- 
sadei SUA, pe mama sa $i pe Tntreg 
neamul lor Tn general au continuat pana 
(oh God, acum s-au Tnghesuit ni^te 
japonezi langa mine) acum o luna, 
cand drumul Brasov - Ambasada SUA a 
mai fost facut o data. Dupa ce mi-am 
lasat amprentele la ghiseu (mari hoti 
americanii a^tia), am facut cuno^tinfa 
cu domnul „hai nenea, dafi-mi ^i mie 
viza, va rog pentru ca sunt un amarat de 
roman care vrea sa viziteze incredibil 
de geniala dumneavoastra tara", care s-a 
uitat a$a la mine, de dupa geam, mi-a 
cerut legitimafia de presa ^i s-a mai uitat 
Tnca o data, a^a, de dupa geam, $i a 
stat. Profitand de moment, i-am stre- 
curat revista pe sub geam $i am a^teptat. 
O tanti romanca a binevoit sa fie Tn 
spatele respectivului Tn acel moment $i, 
atrasa de irezitibilele culori ale copertei, 
i-a aruncat o ocheada ^i a exclamat: 

„Ce, a aparut Age of Empires III?". Mo¬ 
ment Tn care am zambit $i m-am vazut 
cu viza ^i pozand cu Mickey Mouse Tn 
Disneyland, iar domnul funcfionar a 
realizat ca sunt un baiat de nadejde, 
care nu o sa ramana Tn SUA, decat daca 
Ti va face suficient de mulfi ochi dulci 
Olive. 

A$a ca iata-ma nedormit, nebarbie- 
rit $i Tn general Tntr-o stare de spirit 
proasta, asteptand la patru dimineafa pe 
aeroportul Henri Coanda sa ma Tmbarc 
Tntr-o calatorie de 1 7 ore. Ce distracfie 
pe capul meu! Destinul fiindu-mi decis, 
nu am mai avut altceva de facut decat 
sa tree ca mielu' prin toate punctele de 
control, sa Tmi declar laptop-ul la vama, 
sa rad de saracii romani care ramaneau 
fara brichete cu sutele $i sa ma urc Tn 
aeronava KLM pana la Amsterdam. 
Drumul scurt, comparativ cu ce avea sa 
urmeze, m-a adus extrem de aproape 
de WC-urile de care Tmi zisesera unii ca 
au Jinte prin ele ca sa nu dai pe langa $i 
sa-i distrugi viata tantii Veta de la 
Cleaning. Evident ca nu am gasit nimic, 
am dat $i eu pe langa numai de-al dracu' 
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Lifestyle LEVEL 


$i m-am pus la coada pentru zborul 
KLM spre Los Angeles. Eh, sa vedeji voi 
mare nebunie in jumbo jet-ul asta. 

Toata lumea cu Ipod-uri si laptop-uri. 
Toti cu reviste in mana si cu gandul la 
acelasi lucru la care ma gandeam eu. 
Auleo, nenorocitilor, voi va gandeati la 
fata mea? Argh! $>i, evident, la E3, unde 
se pare ca mergea jumatate de avion. 
Chestia faina din toata treaba asta e ca 
jumatate din jumatatea aia (hai cu ma- 
tematica!) erau romani. Care ni$te baieji 
veseli si vorbareji de la Ubisoft, care 
niste colegi de drum de la Best, care 
subsemnatul. Eram gasca! Eram multi! 
Eram Tmprastiaji prin toate colturile 
aeronavei. Asa ca tot drumul am facut 
asa: mancat, baut vin de la tanti 
stewardesa, chiorat in cartea vecinului 
(Tn olandeza, m-am dat batut dupa 
primele pagini), ascultat muzica (ca- 
nalele 7 si 13, cu muzica clasica, m-au 
ajutat sa dorm), dormit, uitat la 
Powerpuff Girls, uitat la The Simpsons 
(respectele mele pentru KLM), stat la 
coada la toaleta 15 minute, chiorat la 
franfuzoaica ce statea la geam si, Tntr-un 
final, coborat pe LAX. Ma asteptam sa 
ma caute americanii si in sosete la 
vama. Ei na! Mi-au facut poza, mi-au 
scanat degejelele si m-au Tntrebat: „Da' 
din ce regiune a Romaniei esti tu, 
fiule?", la care le-am raspuns 
„Transylvania, biatch!" si am ras ca niste 
vampiri ce suntem. Am fugit repede la 
ocean, am mirosit aerul de mare mare 
mare, am ajuns la concluzia ca plaja 
din LA e un fel de Vama Veche, dar cu 
ceva mai multi indivizi de culoare si am 
cazut lat in patul de hotel. Era noapte, 
dar era de fapt zi... $i uite asa sunt si 
azi, de nu stiu pe ce lume ma aflu. 

Locatia 

Los Angeles Convention Center 
(locatia unde se desfasoara E3-ul) e la o 
jumatate de ora de hotel, atata timp cat 
mergi cu marina, prinzi Car Pool-ul si 
eviti aglomeratia de dimineata. Centrul 
asta e un fel de Romexpo (unde se des¬ 
fasoara CERF-ul, daca nu stiati... ingra- 
tilor!), numai ca un pic mai mare. In 
ideea ca poti sa bagi acolo vreo cinci 
CERF-uri si sa ai si loc unde sa Tntorci 
avionul. Ca sa va faceti o idee, Centrul 
este Tmpartit Tn mai multe cladiri: West 
Hall, South Hall, Kentia Hall etc., din 
care eu Tn prima zi am vazut cam 
jumatate. Dintr-o singura cladire. Eh... 

Nu erau CHIAR atat de imense, dar 


faptul ca eu nu am avut timp sa case 
ochii s-a datorat de fapt Tntalnirilor pe 
care le-am avut Tn acea prima zi. Pana 
sa ajung Tnsa acolo, cateva cuvinte 
despre atmosfera de la CER... asta, E3. 
Dis de dimineata, Tn prima zi, cozi 
imense pentru uitucii care nu aveau 
badge-uri bune de intrat. Eu nu ma 
numaram printre respectivii, dar Ti 
numaram Tn timp ce ma Tndreptam 
fericit spre intrare si le faceam Tn ciuda 
cu badge-ul meu mov. Mov, de la 
Media, ca alta culoare nu puteau sa ne 
dea, nu?! Ei, Tnauntru, lume. Si ce de 
lume! Dau eu sa fug repede la prima 
Tntalnire $i aflu ca Tnca nu s-au deschis 
portile spre expoziha propriu-zisa. Hait! 
Mama voastra! A$a ca am stat alaturi de 
alte cateva mii de gameri $i gamerite 
(nu uitati Tnsa ca E3 este un show des- 
tinat exclusiv celor care lucreaza Tn 
industrie, Tnchis vizitatorilor $i copiilor 
sub 18 ani) cu ochii pe u^a ca pe bu- 
telie. Curand, incantatii de „We want 
in! We want in!" au Tnceput sa se faca 
auzite. Eu am Tncercat un timid „We 
want our money back!", dar nu m-a 
acompaniat nimeni, a$a ca m-am lasat 
paguba^. Bun... U$ile se deschid, nu am 
timp sa fiu orbit de explozia de lumina 
^i de sunet de dinauntru ca ma arunc cu 
capul Tn fata $i pieptul dezgolit Tn 
standul celor de la Funcom. 


Love me tender 

Am Tntalnire cu baietii, vreau sa 
vad Conan, vreau sa mor de fericire 
langa Dreamfall ^i nu mai pot de ne- 
rabdare. Terri, PR-ul celor de la Funcom, 
o tanti gen bunicuta binevoitoare, o 
prezenta foarte placuta de altfel, ma 
baga la un Dreamfall. Langa mine, un 
mo£ rus $i doua americance care se 
hlizeau tot timpul. In camaruta, ooooh 
yes!, Tnsusi meseriasul de Ragnar 
Tornquist, pregatit sa ne bage Tn boala 
cu noul lui joc. Din pacate, si spun asta 
cu cea mai mare parere de rau, multe 
lucruri noi nu s-au spus, timpul fiind 
irosit pe Tntrebarile tampite ale celorlalti 
jurnalisti, de genul „Da' ce e The Long¬ 
est Journey?". Ce am vazut Tnsa a fost 
Tnceputul jocului, de care nu avem voie 
sa vorbim, prima parte a povestii, de¬ 
spre care avem voie sa vorbim, precum 
Si cateva scene din joc pe care Tnsa le 
mai vazusem. Dezamagire? Da, pentru 
ca nu aflasem aproape nimic nou. tn 
plus, desi grafica mediului Tnconjurator 
arata absolut genial, animatia persona- 
jelor ridica niste semne de Tntrebare. 
Adaugand la asta faptul ca am vazut pe 
viu partea de bataie (action) si nu prea 
mi-a suras ideea, va dati seama ca nu 
eram cel mai fericit om de la E3. Am 
reusit sa vad grafica, sa ma bucur de 
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sunet sa ma trag Tn poza cu domnul 
Ragnar. Ei, sar repede cateva zile, 
pentru ca Tn ultima zi a show-ului am 
dat din greseala peste standul „Games 
for Windows" (al Microsoft-ului, banu- 
iesc eu), la care am gasit un calculator 
cu Dreamfall rulabil si un nenea pre- 
gatit sa Tmi raspunda la toate Tntrebarile. 
Jin sa va spun ca mi-a mai venit inima 
un pic la loc dupa ce am discutat cu 
respectivul, pentru ca am aflat ca ani- 
matia este Tntr-adevar o problema (care 
se va remedia atat cat se va putea, 
deoarece cei de la Funcom tocmai au 
pus mana pe un studio de motion cap¬ 
ture, dar sunt Tntr-o crasa lipsa de timp), 
iar partea de combat este total evitabila, 
Tn afara de un singur moment Tn tot 
jocul. In plus, am vazut mult mai multe 
din locatiile din joc, inclusiv noua 
versiune a Venice-ului din primul joc, 
un oras aflat acum Tn paragina, dar din 
care am recunoscut cu bucurie cateva 
locatii celebre (mai tineti minte podul si 
hotelul din care porneafi Tn primul 
TLJ?). Mi s-a explicat un pic mai mult 
din poveste si cu aceasta ocazie m-am 
calmat si am recastigat Tncrederea Tn 
ceea ce echipa de la Funcom si-a 
propus Tn legatura cu Dreamfall. 

Age of Conan a fost celalalt joc 
prezentat Tn spatele usilor Tnchise la 
Funcom. Un joc promifator, cu un pro- 
ducator foarte entuziasmat de produsul 
sau, chestie care da foarte bine. Din 
pacate, problemele tehnice au facut ca 
Tn prezentarea de o jumatate de ora sa 
apara doar vreo doua minute de game- 
play. in rest, server down. Ce am aflat 
nou (ca restul puteti citi Tn preview-ul 


de cinci pagini de luna trecuta) este 
faptul ca jocul este bazat de fapt pe 
tehnologia din spatele Anarchy Online, 
lucru destul de inteligent Tn cele din 
urma. Jocul va avea o parte de single 
player,pe care putefi apoi sa o conti- 
nuati online sau sa lasati totul balta, si 
se va baza pe o refea de servere raspan- 
dite Tn Tntreaga lume, pentru a elimina 
lag-ul (foarte important mai ales Tn 
cazul unui astfel de joc, Tn care lovitu- 
rile voastre trebuie sa fie de o acuratete 
dusa la extrem). in rest, toate bune, 
pacat ca nu am putut vedea mai mult, 
dar am Tncredere Tn nenea ala care a 
iesit de la prezentarea de dinainte si a 
exclamat plin de patos „This is just awe¬ 
some!!!". 




Conferintpele 


Sa continuam... Dar pana atunci, nu 
o sa va vina sa credeti. Masa mea s-a 
umplut cu doua Red Bull-uri, doua 
ditamai sandvisuri, o apa si niste 
donuts. Multumesc pe aceasta cale 
celor doua domnisoare (una e doamna, 
dar ma rog...) care au trecut pana vizavi 
la Ralph's ca sa Tmi faca mie 
cumparaturile. Va raman dator! 
Receptioneri, muriti de ciuda! 

Continuand odiseea primei zile la 
E3, dupa Funcom am dat rapid din 
picioare si m-am bagat Tn primele ran- 
duri la o conferinfa numita Sneak Peeks 
(camera 404A, West Hall) Tn care niste 
distinsi domni de la Electronic Arts, In¬ 
finity Ward si Ubisoft 
au prezentat imagini si 
detalii Tn premiera din, 
Tn aceeasi ordine, The 
Godfather, Call of 
Duty 2 si King Kong. 
Ce m-a socat pe mine 
a fost imaginea unor 
oameni cu chelie si 
costum, disperafi sa fie 
gangsteri si sa Tsi 
umple mainile cu 
sange. Din prezentarile ce au urmat am 
retinut ca The Godfather va fi un joc 
mult mai interesant decat pare, ca se- 
quel-ul la Call of Duty ramane doar un 
FPS si ca King Kong (realizat dupa 
filmul cu acelasi nume produs de Peter 
Jackson, regizorul seriei The Lord of the 
Rings) a impresionat mai mult decat 
primele doua jocuri. De ce? Pentru ca 
este un joc realizat de Michel Ancel 
(Rayman, Beyond Good & Evil), un om 
care stie ce face, si pentru ca imaginile 
prezentate ne-au taiat tuturor rasuflarea. 
Grafica si feeling-ul pe care jocul vi le 
arunca Tn fafa nu aveau cum sa fie 
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ignorate. In plus, am aflat ca Peter 
Jackson este un gamer Tnrait $i mi s-a 
parut absolut extraordinar faptul ca, Tn 
timp ce omul edita ultima parte a 
trilogiei, se chinuia sa termine Beyond 
Good & Evil. Cred ca Michel Ancel s-a 
udat tot cand a aflat. 

Nu am avut timp sa respir dupa 
prima conferinta, ca am dat buzna peste 
urmatoarea. Intitulata „Think different 
and (still) succed: Finding success with 
games that fall outside the familiar", 
conferinta a strans cateva dintre mintile 
cele mai iluminate ale industriei (Ted 
Price - Insomniac Games, Jack Emmeret 
- Cryptic Studios, Atsushi Inaba - Clover 
Studio, Tom Fulp - The Be¬ 
hemoth $i Peter Molyneux - 
Lionhead), care au vorbit, 
evident, despre origina- 
litatea in jocuri. Era normal 
sa fiu acolo, cu urechile 
ciulite $i cu aparatul foto Tn 
mana. A fost probabil cea 
mai reusita conferinta a 
Tntregului show $i chiar 
daca ar fi continuat Tnca 
cinci ore (a durat doar o 
ora $i jumatate) cred ca 
nimeni nu s-ar fi ridicat de 
pe scaun. Este Tmbucurator 
sa vezi ca totu^i exista 
oameni Tnca pasionafi de jocuri $i care 
se lupta pentru ideile lor, oricat de 
aiurea ar parea ele pentru ceilalti. 
Discutia s-a Tnvartit Tn jurul problemelor 
pe care le Tntampini atunci cand vrei sa 
produci un joc Tn care se gasesc idei 
originale $i al modului Tn care trebuie sa 
abordezi aceste idei pentru a le 
implementa cu succes Tn joc. Daca Pe¬ 
ter Molyneux este singurul care va sare 
Tn ochi din lista participantilor, aflati 
atunci ca Inaba a fost game designerul 
pentru Viewtiful Joe, Emmert este 
responsabil pentru City of FHeroes, Fulp 
este omul din spatele lui Alien FTomi- 
nid, iar Price se ocupa de seria Ratchet 
& Clank. Interesant a fost faptul ca 
fiecare dintre vorbitori a exprimat un 
punct de vedere destul de diferit decat 
al celorlalti, fiecare avand Tnsa dreptate 
Tn felul sau. Au demonstrat, de fapt, ca 
nu exista o rejeta pentru a garanta 
succesul unei idei originale (sau chiar 
originalitatea respectivei idei). M-a 
impresionat Jack Emmeret, un individ 
fara absolut nici o treaba, fost profesor 
universitar de latina $i greaca, care a 
urcat pe scenS cu un costum de erou pe 
el $i a declarat foarte senin ca de multe 



ori habar nu are ce face, dar se pare ca 
o face bine. $\ desi probabil ca destula 
lume a devenit un pic sceptica Tn ceea 
ce-l prive^te pe Molyneux $i ideile sale 
care nu prea ajung Tn jocuri le pe care le 
produce (a avut o explicate pentru asta, 
afirmand ca nu poate sa taca atunci 
cand Ti vine o idee noua si face prostia 
sa dea declaratii pe baza a ceea ce ar 
vrea el sa fie Tn joc $i nu a ceea ce va fi 
Tn joc), omul este Tnsa fascinant (la fel 
ca toti cei care au participat la aceasta 
connferinja), prin energia debordanta 
pe care o arata $i prin pasiunea molip- 
sitoare pe care o transmite Tn discursu- 
rile sale. Respectele mele, domnilor, 
sper ca din ce Tn ce mai multe idei 
originale sa iasa la suprafafa $i din ce Tn 
ce mai multi distribuitori sa Tnceapa sa 
aiba curajul de a publica astfel de 
jocuri. 

Cea de-a doua conferinta Tn topul 
meu personal de la E3-ul de anul acesta 
a fost cea care s-a ocupat de „genre 
blending", jocurile care combina mai 
mult de un gen. A dezbatut cat de bine 
este sa avem o clasificare a jocuri lor pe 
genuri, cat de greu este sa combini 
doua genuri $i mai ales cat de u$or/greu 


este sa promovezi astfel de titluri. 
Participant! la discutie au fost Richard 
Rouse III (The Suffering), Lome Lanning 
(universul Oddworld), Yoot Saito 
(Odama - un joc absolut ciudat $i bes¬ 
tial, care combina RTS-ul medieval cu 
pinball-ul... nu mai cascah ochii, e pe 
bune), Alex Ward (Burnout) $i Greg 
Zeschuk (Jade Empire - Bioware, daca 
nu stiati... adica Neverwinter Nights, 
ma!). Cred c2 Alex Ward, de la Crite¬ 
rion, studioul care ne-a adus demen- 
tialul Burnout, a fost cel mai vorbaret 
dintre toti. Cu un puternic accent 
englez, omul a explicat foarte pe larg 
modul Tn care distribuitorii trateaza 
firmele producatoare care le prezinta,un 
joc care nu cade Tn nici o categorie 
exacta. Omul a lucrat pentru un astfel 
de distributor, a^a c3 stie ce spune. „l 
remember this one time when these 
guys came over and said: „OK, we've 
got this game... It's like FIFA, but with 
alien insects!"",. Dupa care ne-a explicat f 
ca daca primul Burnout a fost bazat pe 
jocul de baseball, urmatorul joc din 
serie simuleaza de fapt golful. Oameni 
bolnavi, va spun eu! Concluziile la care 
s-a ajuns au fost ca daca nu ai destula 
pasiune cu care sa convingi 
distribuitorul si propria ta echipa, atunci 
poti sa te Iasi paguba$. De asemenea, ^ 
ca de fapt nu exista doua sau ma? multe^ 
genuri care nu pot fi combinate (^lex 
Ward a declarat la un moment dat ca 
nu poti sa combini un simulator de 
ma^ini cu un puzzle, la care Lome 
Lanning i-a raspuns dupa cateva 
secunde ca nu e chiar adevarat, iar 
dupa cateva minute s-au trezit cu totii 
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punand la cale un foarte 
interesant $i promisor simulator 
de ma$ini, combinat cu puzzle). 

Genial, absolut genial! Intr-o 
industrie din ce Tn ce mai axata pe 
profit o astfel de conferinta este ca 
o gura de aer proaspat. 

Soarele rasare 

$i ca sa termin cu 
conferinjele, ultima la care am 
participat l-a avut ca invitat prin¬ 
cipal pe legendarul creator al 
seriei Final Fantasy, alaturi de 
$eful Xbox Japonia, Yoshihiro 
Maruyama. A fost un eveniment 
extrem de important, fiind pentru 
prima data cand Sakaguchi se 
adresa direct publicului nord- 
american. De asemenea, a fost 
una dintre primele conferinfe de 
presa ale sale dupa cei doi ani $i 
jumatate de tacere de cand a 
parasit Square-ul. Anul trecut 
facuse un anunf surpriza, 
prezentand noul sSu studio inde¬ 
pendent de producfie, Mistwalker. 
Numele firmei vine de la cei doi ani $i 
jumatate de „pribegie" departe de 
jocuri, perioada Tn care Sakaguchi nu s-a 
apropiat de a^a ceva $i s-a gandit de 
multe ori sa renunfe la cariera (motivul 
plecarii sale de la Square au fost 
diferenjele de viziune Tntre el $i $eful 
companiei). Eu unul ma bucur ca nu a 
facut-o, pentru ca ceea ce a prezentat la 
E3 a fost de-a dreptul impresionant. 
Omul nu a uimit audienja prin discursul 
sau (a fost destul de reticent Tn a elabora 
declarable sale), dar a lasat imaginile sa 
vorbeasca pentru el. Blue Dragon este 
un RPG realizat Tn colaborare cu 
creatorul seriei Dragon Ball, ceea ce Ti 
garanteaza un imens succes Tn Japonia. 


- 1 

Toata lumea vrea sa fie ganrota 


Nu s-au aratat imagini din joc, dar din 
cate am vazut, va fi unul realizat Tntr-un 
puternic stil manga $i orientat Tn primul 
$i Tn primul rand spre piaja japoneza. 
Cel de-al doilea proiect, de care nu 
$tiam nimic pana Tn acel moment, este 
Lost Odyssey, bazat pe povestirile lui 
Takehiko Inoue. Este vorba despre 
povestea unui om care a trait 1000 de 
ani, a vazut razboaie $i prietenii 
murind, imperii ridicandu-se $i 
disparand apoi Tn negura timpului. 
Sakaguchi a declarat ca a fost extrem de 
impresionat de aceste pove^ti $i ca $i-a 
dorit enorm sa aiba ocazia sa le spuna 
Tntr-un joc. Si din ce am vazut, se pare 
ca ^i noi vom fi la fel de impresionati. 


Mi-a adus aminte foarte mult de Fi¬ 
nal Fantasy si de modul Tn care te 
prindea povestea. Trebuie sa mai 
adaug ca la acest joc va participa $i 
Nobuo Uematsu, compozitorul 
muzicii din seria Final Fantasy. $i 
asta se simte. J\ne\\ minte jocul 
asta pentru ca este unul din cele 
mai promijatoare pe care le-am 
vazut la E3. 

Cu ochiul prin targ 

Pe cei de la JoWood i-am luat 
Tn vizor pentru mult a$teptatul 
Gothic 3, a$a ca m-am prezentat la 
standul lor $i am luat parte la un tur 
al jocurilor pe care austriecii le vor 
distribui. Gothic 3, zicefi? Ei bine, 
Stefan Berger, product manager, 

$tie de voi! „Romania?" a Tntrebat 
el uitandu-se la cartea mea de 
vizita... „Ah, ^tiu ca am avut un 
succes nebun acolo cu Gothic". 
Corect, domnule Berger! Omul s-a 
bucurat ca Tn sfarsit sta de vorba cu 
cineva care $tie despre ce este 
vorba (E3-ul era totu^i plin de 
jurnali^ti care nu aveau nici Tn clin, nici 
Tn maneca cu jocuri le). Gothic 3 
continua povestea Tntregii serii ($tiji voi, 
sfar^itul va gasea pe un vapor 
Tndreptandu-va spre continent) $i aduce 
jucatorul pe mult visatul continent. Ca 
urmare, jocul va fi cam de trei ori mai 
mare decat Gothic 2. Veti avea de ales 
Tntre trei cai de-a lungul jocului, servind 
unul dintre cei trei zei: Innos, Adanos 
sau Beliar. Orcii au ca^tigat razboiul 
Tmpotriva oamenilor si cu aceasta 
ocazie Beliar a mai urcat cu o treapta 
deasupra celorlalfi zei. Voi trebuie sa 
decidefi pe cine ajutafi. Suntefi rai, o 
dafi cu Beliar. Sunteji buni, o dafi cu 
Innos. Suntefi neutri, sunteti de-ai lui 
Adanos ($i TI vefi avea de partea voastra 
^i pe Xardas). Ce este foarte interesant 
este faptul ca, daca vrefi, veti putea juca 
alaturi de orci. De fapt, daca o dati pe 
Beliar, orcii vor deveni aliatii vo^tri. 
Controlul a fost $i el puternic modificat, 
fiind simplificat pentru cei care se pier- 
deau Tn cel din primele jocuri. Eu unul 
am apreciat respectivele controale, 
dupa ce le-am Tnvatat cu greu, evident, 
a^a ca l-am Tntrebat pe Stefan daca se 
va putea juca cu vechea configuratie. 
Raspunsul? „Da!". luhuuu! Din punct 
de veder grafic, jocul nu m-a impre¬ 
sionat cat Oblivion (care... adica... cum 
sa va spun... game of the years!), dar 
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mi-a transmis exact aceea^i senzafie ca 
$i celelalte jocuri din serie. Ceea ce este 
Tmbucurator. 

Urmatoarea oprire: Bohemia Soft¬ 
ware, creatorii excelentului Operation 
Flashpoint. Cei doi cehi erau Tngrama- 
diti Tntr-o camarufa, departe de vacar- 
mul cladirilor principale. Ceea ce se 
datoreaza probabil $i problemelor pe 
care le au cu Codemasters, motiv 
pentru care Operation Flashpoint 2 va 
primi un alt nume. Oamenii vor lansa 
pana la acesta o versiune noua de OF, 
pentru a „obi$nui fanii cu schimbarile 
pe care vrem sa le aducem". Operation 
Flashpoint 2 (care probabil nu va purta 
numele asta) este Tntr-adevar un mare 
pas Tnainte. Baietii sunt genul de produ- 
catori care chiar $tiu ce fac $i o sa va 
demonstreze asta cu urmatorul joc. Va 
aduc aminte aici numai de linia fron- 
tului dinamica, ce se schimba dupa 
cum actionati voi sau inamicul, de Al-ul 
care v5 da misiuni in concordanfa cu 
aceasta linie de front, de spafiul neli- 
mitat in care se pot desfa^ura conflic- 
tele, de engine-ul fizic care va permite 
sa distrugefi ce cladiri vreti sau de balis- 
tica Tmbunatatita (proiectilele rico^eaza 
de acum). O sa vedefi cat de curand un 
preview in LEVEL, pentru ca jocul asta 
merita prezentat mai pe larg. lar pentru 
cei care au Xbox, tin sa va anunj ca 
suntefi mancafi. Operation Flashpoint 
pe Xbox va fi probabil cel mai complex 
simulator militar produs vreodata pe 
console. Nu sunt un mare fan al aces- 
tora, dar ceea ce mi-au aratat cei de la 
Bohemia m-a dat pe spate. 

Next, next, next... Va promit ca 
data viitoare scoatem un supliment spe- 


Molyneux. Am fost sincer sceptic Tn 
legatura cu acest project, dar l-am vazut 
„Tn carne $i oase" $i Jin sa spun ca sunt 
profund impresionat. Un sim axat pe 
studiourile de filme realizat la perfecjie, 
dublat de propriul tau studio de filmare/ 
editare $i ce mai vrei tu. Singura pro- 
blema a fost declarajia unuia dintre 
producatori, care mi-a spus ca „planuim 
sa sutinem comunitatea de mod-eri". 

Pai cum „planuim"? Comunitatea de 
mod-eri va fi extrem de importanta 
pentru jocul asta. Nu o ignoraji! 

America 

Dupa trei zile pline ochi, obositoare 
ca munca pe camp, iesi din E3 cu senza- 
tia ca mai erau atatea de vazut. 5i e ade- 
varat. La fel cum aici mai sunt atatea de 
spus... Despre jocurile de urmatoarea ge¬ 
nerate pentru Xbox360 (impresionante 
prezentarile de la EA Sports), despre noul 
proiect al romanilor de la Ubisoft (Blazing 
Angels, arcade-flight-sim foarte, foarte 
fain), despre fetele urate de la standuri sau 
despre FEAR, Civ IV (urmeaza un interviu), 
Heroes of Might and Magic V, Quake IV, 
UT 2007 $i alte bunatati... Retineti Tnsa ca 
e de bine $i, pe cat posibil, tot ceea ce am 
amintit aici se va transforma in curand in 
cateva preview-uri, interviuri ^i 
exclusivitafi numai pentru voi. 

Gata. Mexicanii se rSzbunS, ^i-au 
ales primar de-al lor Tn LA $i acum au o 
ditamai nunta langa hotel. Domni$oa- 
rele de onoare se perinda pe aici, asa ca 
fug ^i eu sa pun mana pe o tequila 
gratuita. 

■ Mrtza 


cial de E3, pentru ca acum realizez ca 
^ase pagini sunt mult prea pufine. 
Acestea fiind spuse, trecem la Age of 
Empires III, a c3rui grafica ne-a facut sa 
ne scoatem palariile $i se ne Tnchinam 
Tn fafa reflexiilor alea din apa. Ah, $i en¬ 
gine-ul ala fizic funcfioneaza! Zboara 
aia de pe cai cand Ti Tmpu^ti ca-n 
filmele cu cowboy. Ceva mai impresio- 
nant a fost Tnsa Rise of Nations: Rise of 
Legends. Curajoasa mutare a celor de la 
Big Huge Games de a trece la un decor 
steam-punk ne-a uimit pe tofi, Tnsa ceea 
ce au prezentat ei la E3 (o varianta 
foarte jucabila) ne-a lasat iara^i fara 
cuvinte. Este clar cel mai promitator 
titlu de strategie prezentat la E3. 

Ce mai e, ce mai e... Atata vanzo- 
leala, atatea jocuri $i atat de pujin timp 
la dispozijie. Ah... The Movies al lui 
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Advanced Query Tool Version A 

Copyright© 1999 Cardett Associates Ltd. All right reserved 


By clicking on the ACCEPT button, you agree to be bound by the I 

terms of this agreement ' 

If you do not agree to ail the terms, dick the DO NOT ACCEPT 
button to terminate the program. 

END USER LICENSE AGREEMENT 
You are granted a non exclusive license to use this version of 
Advanced Query Tod (the Software) for evaluation and trial 
purposes only You may evaluate the Software for a period of up tc 
30 days from the date of installation. After this period, you must 
register the software or remove it from your computer 

REG^TFRFn t l^&RF 
Ead’l 
multi| 

user, v/ow you read that fast!! You must be a speed reader! 

Soft* u took you just 2,2 seconds to read over 350 words! 

Soft* That is 169 words per second which is just about a world record! 
msta 


Seen 




Accept 


Do Not Accept 


Impresionant, dar cred ca la Windows 
se scot timpi mai buni. 

Imagine trimisa de andrey_g. 



Cand e$ti cu polijia (du)pa tine. 

Imagine trimisa de Simon Aura. 



Can we all just get along? 

Imagine primita de la Vlad Tanasescu. 



Toata lumea vrea sa joace Tn Matrix. Imagine trimisa de J0N33. 



My Jeet kune do is better than yours. Imagine primita de la Balint Andrei-loan. 




Shake that thing, miss. Imagine trimisa de woods. 


Un adevarat b-boy. Imagine primita de la Edward Ciurea. 


Castigatorul din acest numar este J0N33. 


Trimiteti imagini pentru patch la adresa rzarectha@level.ro. 


74 iunie 2005 


www.level.ro 







































































LjfestylE - www. LEVEL 


WWW. 


How to perform strong man 
stunts 

www, sandowplus.co.uk/Competi- 
tion/Coulter/Stunts/stun ts-intro.htm 

Ottley R. Coulter este recunoscut 
drept primul historic" al culturismului sau 
cel pujin a$a Tmi sopte^te Internetul. Ce 
este Tnsa mai interesant e cartea pe care o 
puteji gSsi la adresa de mai sus $i in care 
vi se arata cum sa va flexafi mu^chii in 
fa^a fetelor. Dotata cu ilustrafii $i texte ex¬ 
plicative, aceasta carte publicata in 1952 
s-ar putea sa-$i gaseasca fani $i printre cei 
dornici de atenjie in anul 2005. Hai, care 
se ofera sa-l ridic intr-o mana? 






E5 M2 U. * a. feii 

am m w mm,a. 

KH1IEH 

a wm s u 

The Snowsuit Effort 

snawsuitnet 

Nu numai noi avem homele^ii 
no^tri. Realitatea dura exista $i peste 
ocean, lar blog-ul de fafa o dovede^te 
cu varf $i Tndesat. In fiecare zi, cate o 
poza din Detroit surprinde suferinja 
oamenilor strazii. Tristefe, nebunie, 
disperare... Toate Tntr-un site pe care nu 
ar trebui sa-l ratafi. 


Telefonul fix-., mobil 

www. sparkfun. com/tutorial/Pnrt- 
O-Rotary/portab le-rotary.htm 

La un moment dat, era la moda sa 
ifi pui, ca sonerie la telefonul mobil, 
faraitul telefonului fix de acasa. Mare 
branza! Dar ce ar fi daca, atunci cand 
ar Jarai mobilul, tu ai scoate din 
buzunar (rucsac, portbagaj etc.) ditamai 
telefonul fix? $i care sa mai $i 
funcfioneze! Ei, v-am facut curio^i? 
Atunci dafi o fuga pe site-ul mai sus $i 
finefi aproape un inginer. 



Spacesounds 


Aruncaji CD-urile cu muzicS. 

Oprifi radiourile $i $tergeti MP3-urile! 

De acum Tnainte putefi sa ascultaji ex¬ 
act ce aud urechile celor de la NASA. 

Cu ajutorul satelifilor $i prin bunavoinfa 
agenfiei spajiale, acum oricine poate sa 
asculte sunetele recepjionate din cele 
mai Tndepartate colturi ale universului. 
Al naibii de interesant! 

■ Mrtza 
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LEVEL ChatrocdM 



MAN VS. MACHINE 



i 


V' 


& aW 

M 



In timp ce 
puneam a-uri, 
T-uri, s-uri, t-uri la 
textele voastre, 
Tnca ma mai 
intrebam cum de 
am ajuns sa fac 
asta. Totul a 
Tnceput Tntr-o 
seara de primavara pe undeva 
prin Brasov, unde abia 
ajunsesem, cu speranta ca voi 
uita pentru trei zile de 
facultate, examene, referate si 
facut curat/dat de mancare la 


catel. Ideea era: nu am nimic de facut in atara de a 
pierde timpul... Dupa care m-am intalnit cu 
Rzarectha Tntr-o dispozitie deosebit de filantropica, 
ce l-a facut sa Tmi daruiasca foarte calduros 
Chatroom-ul. Asta e povestea pe scurt. Asa ca, 
dintr-o data, m-am regasit stapana peste trei pagini 
de LEVEL, lucru destul de greu de ignorat, de altfel... 
TOTUSI, eu venisem pentru party, asa ca, dupa ce va 
uitati peste parerile colegilor de gaming care au 
trimis mailuri, punefi mana si descrieti o petrecere 
ca-n jocuri. E simplu: daca ati da o super petrecere, 
ce personaje nu ar trebui sa lipseasca, in ce loc din 
THE BIG GAME WORLD s-ar Tntampla toata 
povestea si alte detalii gamer-esti pe care le mai aveti 
voi prin cap. Distractie placuta! 

■ Akasha 


Silverbolt 


Calculatoarele fac treaba oamenilor. Abia astept sa se 


„Da. Tot mai mulfi se 
bazeaza pe calculatoare. Tot 
mai putini citesc. Lumea o ia in 
jos. In loc sa Tnvatam de la 
calculatoare, preferam sa le 
Tnvatam noi pe ele. 
Calculatoarele nu mai ajuta. 


va materializa terminator" ($i va trebui sa Tnvafam 
codul binar ca limba oficiala). De fapt, ce sa mai 
vorbim la viitor? Deja suntem sclavii calculatoarelor. 
Acum catva timp Tncercam sa trimit un fisier cuiva prin 
YM. $i Tntreb: „Do you have Windows?". Primesc 
raspunsul: „We don't have Microsoft Windows. 
Microsoft Windows has us.". Daca cineva face un 


sondaj prin scoli, la Tntrebarea: 
„De unde faci referatele?" se va 
raspunde invariabil „Cum sa fac 
io referatu'? N-am Net acasa?". 
Recunosc. Probabil ca unii vor 
raspunde „N-am net, da' ?l pun 
io pa unu' sa-mi faca rost.". 
Putini sunt cei care nu accepta 
sa fie stapanifi de calculatoare, 
ci sa le stapaneasca ei. Putini 
prefera sa rezolve ceva fara 
calculator. 5i cu fiecare 
generate e si mai rau. IQ-ul 
mondial este Tn cadere libera si 
cu greu se va mai ridica. In 
„Dune" aveam de-a face cu un 
Jihad Butlerian. Nu spun despre 
ce era vorba. Citifi si voi! (Oare 
cafi din cei care nu au citit 

da un Google Search? Pe cei 
mai mulfi nici nu-i va interesa: 
„Oricum jocu' ala e degeaba!"). 
Poate ca afi observat ca am spus 
„suntem" sclavii calculatoarelor. 
Unii probabil ca se Tntreaba 
daca si eu ma consider unul din 
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ei. Poate ca da. Sau poate ca ma 
consider unul din putinii „liberi" pe 
care i-am descris mai sus. Intrebarea pe 
care v-o pun este: chiar mai conteaza?" 

PQPA4ALL 

„Ce viitor au calculatoarele pe 
aceasta planeta? Pai sa vedem: de cand 
au aparut si pana in zilele noastre, 
calculatoarele au fost folosite in tot mai 
multe domenii. Eu sunt de parere ca 
lucrurile vor evolua pana cand viitorul 
va fi asemanator viselor noastre ce se 
schimba de la o zi la alta. Amintiti-va 
ce vise avea lumea Tn trecut, cand de 
abia aparusera calculatoarele; in ziua 
de azi aproape au devenit realitate. 
Intemetul e folosit de tot mai multi 
oameni, se extinde tot mai mult din 
casa in casa. Calculatoarele evolueaza 
incontinuu. Daca azi crezi ca ai un 
sistem performant, maine e unul ramas 
in urma din punct de vedere al 
performanjelor. Va intrebati daca 
oamenii vor invafa mai pufine lucruri, 
bazandu-se aproape in exclusivitate pe 
ajutorul calculatorului? Deocamdata nu 
cred ca s-a ajuns la acest stadiu, pentru 
ca tehnologia a evoluat pana aici da- 
torita eforturilor umane, datorita lucru- 
rilor noi pe care le invajam zi de zi. 

A^adar, dupa parerea mea, 
calculatoarele vor evolua $i de aici 
inainte incontinuu, dar pana unde, ne 
putem doar imagina; vor fi folosite in 
tot mai multe domenii $i cred ca pe 
masura ce ne vom baza mai mult pe 
calculatoare vom invafa lucruri noi. Eu 
spun sa dafi frau liber imaginafiei, $i 
„peste 50 de ani poate ne intalnim, PE 
NET, sa vedem cine a avut dreptate"." 



Superman e inca cel mai tare. Dupa Batman. 


ChatrooM 


DoomHammer 

„Am vazut recent un documentar 
legat de creierul lui Albert Einstein. 
Printre picaturi a avut loc, la un 
moment dat, $i un dialog intre 
prezentator $i un informatician or 
something (anyway, un alt brainman), 
care estima ca prin 2020 vor crea 
ma^ini capabile sa simuleze la perfecfie 
gandirea umana $i chiar sa copieze 
exact comportamentul unor indivizi... 
ceva de genu I: tu stai la rezidenfa ta de 
pe plaja $i sorbi lini^tit din Martini in 
timp ce la 100 km departare inchei o 
afacere cu un mare trust american... 
and that sucks :(. 

Care este destinul PC-urilor pe 
acest Pamant? Eu unul cred ca o sa ne 
ingroape, nu in 2020, dar undeva in 
viitor, o sa ne cam dam singuri in cap 
cu ele. Adica, ne complicam existenfa 
inutil. Ne trezim, mancam, invafam, 
vorbim, gandim, petrecem $i dormim in 
fata PC-ului. Am in banca din fata doua 
terminate care discuta despre partidele 
lor de „virtual sex", that really makes 
me puke. 

Ajungem sa depindem total de ele 
$i asta ma deranjeaza. Nici macar 
informatica nu o mai privesc cu ochi 
buni, asta ca raspuns la intrebarea ta cu 
„invatam mai mult/mai putin (nu mai 
^tiu care din ele)" de cand cu PC-ul, 
pentru ca pe de o parte, cel putin 
problemele pe care le am eu de fScut 
mi se par prea banale pentru a ma 
chinui sa le fac intr-un limbaj de 
programare (daca lonel pleaca din 
ora$ul x ^i Gigel din y, in acela^i timp, 
la distanta d unul fata de altul $i cu 
vitezele vl ^i v2, unde $i dupa cat timp 
se vor intalni?... do you really need a 
PC to solve that?!) $i pe de alta parte 
cred ca PC-ul poate deja sa rezolve 
mult PREA multe probleme, daca o tine 
tot a$a o sa traiasca in locul nostru $i o 
sa ne semneze actele de pensionare. 
Poate observi ca tendinta aia din 
romanele SF devine u$or realitate. Fara 
sa ne dam seama ne mecanizam incet, 
ne automatizam. Vezi organele donate, 
care cica sunt un avantaj pentru ca 
elimina donatorul. La un moment dat o 
sa realizam probabil ca organele, oricat 
ne-am chinui, nu sunt suficient de 
eficiente $i o sa le inlocuim cu parti 
mecanice, and that is not SF anymore... 

Nu $tiu daca o sa ne mai vedem pe 
net peste 50 de ani, adica cel putin, nu pe 
netul actual. Ma distreaza la culme toate 



Cover Armstrong in varianta pe 1024 de biti 


mesajele alea stupide pe care le primesc, 
de la tot soiul de oameni care ma invita 
sa completez un formular ca sa fac parte 
din address book-ul lor, „ca sa chatuim 
mai bine". $i daca, din curiozitate, intru 
in agenda unuia, ma mai trezesc cu inca 
+j contact-uri, care se multiplica $i ele 
exponential $i mai apar $i aide voice chat 
$i video chat $i deja pe mine ma apuca o 
durere acuta de cap $i o angoasa de 
societate $i-mi vine sa arunc PC-ul pe 
geam $i sa ma retrag intr-o padure. 
Concluzia e ca pe mine ma cam 
streseaza. Nu sunt ipocrit, ^i eu ma joc ^i- 
mi place. Pierd vremea pe net (de fapt, in 
general pierd vremea cand e vorba de PC) 
$i-l gasesc ca o solutie ieftina pentru 
probleme costisitoare. And then again, it 
would be a lot better without it... ne ia 
locul oameni buni, $i noua $i realitatii 
noastre, fie ca e o realitate a la Matrix, fie 





























Vi-I prezint pe 
Robosapien 


ca este viata asta, buna, rea, searbada sau 
plina, dar e a noastra, and we kinda 
gently f**k it away." 


Leego 

„Sa stiti ca avefi dreptate: calcu- 
latoarele ne „mananca" pe toti! Sunt 
unele cazuri (eu?!) Tn care cineva nu 
rezista fara calculator. Nu trimite un 
mesaj de pe telefon, ci intra pe net si 
trimite de acolo sau, mult mai simplu, 
vorbeste pe Messenger. Nu am vazut (in 
Ploiesti cel putin ) pe cineva care sa nu 
aiba calculator ( aid ma refer la cei cu 
varste sub 30-35 de ani si care sa nu fie 
handicapafi Tn vreun fel). Dar acum e 
acum... stafi sa vedefi Tn viitor. Va fi ca 
Tn filmu' ala, „Demolatorul", cu Sylvester 
Stallone, Tn care totul se va petrece fara 
contact, doar prin calculator. Probabil ca 
nu o sa trebuiasca nici sa ne sculam din 
pat de dimineafa. Ne trezim, ne punem 
vizorul, intram pe frecvenfa 
ScoliiMocului de munca\barului\l-cafe- 
ului etc. $i ne Tntalnim cu alti dementi 
posesori ai fericitului vizor. Nici nu ne 
vor mai trebui case. Stam Tntr-o celula de 
2 pe 2, ne sculam, facem exercifii 
virtuale care ne contracts muschii prin 
mici impulsuri electrice, mvafam prin 
„SCoala virtuala" si tot felul de lucruri. In 
afara de mancare, care nu poate fi oferita 
de nici un stimulent. Probabil ca 
puscariasii vor fi exclusi din societatea 
virtuala si pusi sa lucreze Tn „THE REAL 
WORLD" ca sa ne procure mancare 
astora virtuali. Este un pic cam fantezista 
imaginea mea Tnsa... orice este posibil si 
cine stie, poate ca vom fi distrusi de 
extraterestri Tn 50 de ani sau Pamantul se 
va Tncalzi prea mult Tn 50 de ani sau va 
disparea atmosfera Tn 50 de ani... you 
never know. Deci trimitefi scrisori la 


Casa Alba (tm) si spuneti cum vreti voi sa 
fie viitorul... poate va fi asa. ROCK ON!" 

Hyp3R Blast3R 

„ln primul rand, cred ca 
mortalitatea o sa creasca cu vreo 15%- 
20% Tn urmatorul deceniu din cauza ca 
multi dintre noi crapam ochii zi de zi Tn 
monitorul ala amarat si uitam sa mai 
traim... si monitorul fiind unul din 
putinele cauze ce dauneaza sanatatii. 

Va spun eu, calculatorul asta pe care Tl 
iubim cu totii ne mananca zilele, ne ia 
viata Tncetul cu Tncetul. Unii din voi 
poate spun ca exagerez, dar va las pe 
voi sa decideti asta. Ce-i drept, e usor sa 
stai la birou si sa-ti faci treaba din 
degete (n-am nimic cu redactorii LEVEL, 
Ti iubesc pe toti :)) :P, nu pot trai fara o 
doza de LEVEL pe luna), dar detest 
aceasta meserie care, dupa parerea 
mea, te strica fizic si psihic. 

Desigur, nu zice nimeni „nu pune 
mana pe calculator !!!!!", dar cand pui, 
nu tre' sS o tii 14 ore. Sper ca n-am 
suparat pe nimeni. $i acum partea cu 
evolufia. Treaba asta cu computerele 
evolueaza mult prea repede. Acum Tti 
cumperi un Pentium IV de ultimul tip si 
maine apare jocul care sparge tot si 
deja Tfi trebuie un Pentium V. De-aia 
exista PIV, pentru ca exista jocul. 

Asa ca ne vedem peste 50 de ani, 
cand o sa ma teleportez, PE NET, pana 
la tine cu o viteza de 500 Mb/s, sa 
jucam un Half-Life 7 pe Pentium XX ala 
al tau Tnvechit, ca a aparut Half-Life 9. 
Sanatate." 

Dusa Adrian 


„Parerea mea sincera e ca omul, de 
cand a pupat calculatorul, si-a zis ca 
nu-l mai lasa. Uita-te la industria asta 
mare si lata, cat a progresat din dorinta 
de a oferi solufii cat mai „tapene" si 
cererea fiind foarte mare! Uita-te la 
industria asta a jocurilor de PC, cat a 
progresat si cat speram ca va mai 
progresa, pentru ca acum e Tntr-un fel 
de impas stupid, poate din lipsa de 
inspirafie !! Gandeste-te la milioanele 
de oameni de afaceri care depind de un 
calculator, firmele de toate genurile si 
Microsoft-ul lui nea' Bill, care nu ar fi 
existat Tn lipsa calculatoarelor!! 

Eh, cine stie? Poate peste cateva 
zeci de ani o sa se sature lumea de 
toate inovatiile astea si se va Tntoarce la 


o masina de scris pentru a-si asterne 
gandurile sau la un simplu creion si o 
foaie de hartie (mai greu!!)." 


Dani aka Sleeper 

„Viitorul calculatoarelor, huh? 
Interesant. Intr-adevar, se pare ca din ce 
Tn ce mai multi oameni de toate varstele 
utilizeaza calculatoare. $i asta deoarece 
te scutesc de multe lucruri care, facute 
manual, sunt mult mai obositoare. 
Probabil ca Tn viitor calculatorul va 
avea mai multe functii utile, el totodata 
se va ieftini, iar fara Tndoiala cei care 
nu-l vor folosi vor fi considerati 
retrograzi. Printre dezavantajele aduse 
de calculator se numara si, pe langa 
faptul ca oamenii vor Tnvafa si citi mult 
mai pufin, dependenta, afectarea fizica 
(vederea, coloana etc.) si chiar lenea. 
Asa ca, Tn special copii, mai lasafi 
calculatorul deoparte, viata e SCURTA! 

5i daca tot ma adresez unei reviste 
bazata Tn mare pe jocuri destinate 
calculatorului, va voi spune parerea 
mea despre viitorul jocurilor. Sincer, 
cred ca toti producatorii ar trebui sa mai 
opreasca producerea sequel-urilor si sa 
faca ceva mai Tndraznet, mai original. 
Fiecare joc ar trebui sa aiba o poveste 
proprie, diferita de orice alt joc, nu un 
storyline extras si putin modificat din 
jocul precedent al seriei respective. 

Sper doar ca Funcom va lumina mintile 
tuturor cu al lor Dreamfall. Acum, daca 
ma veti scuza, am o revista; de citit:)." 

The OWL 

„Hello Level! Da, Tntr-adevar o 
tema bine aleasa. Viitorul computerelor 
peste 50 de ani... incert, parerea mea. 

Dar stand putin si privind Tn ansamblu 
problema, ne putem da seama ca usor, 
usor sfantul si mult preaiubitul nostru 
computer este Tnlocuit de acele cutiute 
numite console, din pricina carora se 
isca diverse batalii, (fie ele pe plan 
financiar sau social). Revenind la 
cealalta tema, deja este un lucru sigur ca 
majoritatea copii lor si nu numai prefera 
sa mai joace o ora Diablo ll-LOD decat 
sa munceasca la un proiect scolar; si 
astfel mai sus-amintifii recurg la diverse 
site-uri pentru asa-zisa inspirafie. Asa ca 
putem trage nefericita concluzie ca Tntr- 
adevar oamenii se bazeaza pe ajutorul 
calculatoarelor, fiind pentru unii un 
mijloc mult mai comod de Tnvafare. Cam 
atat pentru acum." 
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Raspunsul il gasesti in articolul despre jocul Empire Earth II din acest numar al revistei. 


Vogel Burda Communications 
R071ABNA0800264100060476 
deschis la ABN AMRO Bank 
Brasov. 

Pentru bugetari, plata se face 
in contul nr. 

RO90TREZ1315069XXX000746 
deschis la Trezoreria Brasov. 
Taloanele care nu sunt Tnsofite 
de dovada plafii NU VOR FI 
LUATE iN CONSIDERARE! 


talon de 
abonament 

Decupati talonul din revista, 
completafi-l si expediafi-l 
impreuna cu dovada plafii 
pe adresa 

loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 
Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa 
loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 
sau prin ordin de plata in 
contul 


Ca^tiga jocul 
Empire Earth II 


De cine este produs jocul Empire Earth II? 

a. Mad Dog Software ■ 

b. Mad Doc Software ■ 

c. Man Dog Software ■ 


Nume, prenume 
Sir 

Localitale 
Teleton 


lutlel 


Perioada 

Pret revista 

Pret abonament | 

6 luni 

8ia00QJeij^ 
— efleinoi 

500.000 lei/ 

50 lei noi 

12 luni 

162 a 00 JUei^ 

noi 

900.000 lei/ 

90 lei noi 


Incepand cu luna 
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LEVEL TaloanE 

<V 


Revista 

Pret 

Bucdti 

Total 

CHIP SPECIAL FOTO-VIDEO 
\ DIGITAL 

100.000 lei/ 

10 lei noi/buc 



CHIP SPECIAL 

LUMEA MOBILA 

112.000 lei/ 
11,2 lei noi/buc 



CHIP SPECIAL INTERNET 

90.000 lei/ 

9 lei noi/buc 
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talon de 
comanda 

Decupati talonul din revista, 
completafi-l si expediafi-l 
impreuna cu dovada plafii 
pe adresa 

loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 


Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa 
loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 
sau prin ordin de plata in 
contul 

Vogel Burda Communications 

R071ABNA0800264100060476 
deschis la ABN AMRO Bank 
Brasov. 

Taloanele care nu sunt insofite 
de dovada plafii NU VOR FI 
LUATE iN CONSIDERARE! 
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File recovery: 
Filerecoveryangel 1.10, 
MediaRECOVER digital 
photo recovery 3.0, 

PC INSPECTOR File 
Recovery 4.0, 

Stellar Phoenix RAW File 
Recovery 1.0, Flash File 

r> -' „ Recovery 1.4 

'* c ^CD060^ 

Alte utilitare: 

Free Picture Finder 3.2, ^ 

Calendar Builder 3.2q, <o 

Image Comparer 2.1c, ^ 

communications Cleanerzoomer 2.02, 

PicturesToExe 4.41, / J 

ncosjAc. PowerStrip 3.59, 


Plug-In Switch 
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Sfat 1: Pixeli CCD defecti 


CAUTA REVISTA LA CHIOpRI INCEPAND CU JUMATATEA LUNIIIUNIE! 











































MSI 

MICRO-STAR INTERNATIONAL 

Link to the Future 
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Alege nivelul de overclocking ^ - u - 9 - . 

Interval de variatie ('*. . . ^ 

Tntre 2 * 10% in 6 trepte 
Reglare automata a parametrilor 
Cea mai buna cale de optimizare a vitezei procesorului 
graflc si a memoriei pentru performance maxime 
Setarea automata a limitelor de overclocking 
pentru eliminarea supraTncaizirii sau a deteriorarii 
Optimizat pentru toate placile grafice 


Continuand traditia MSI de a incorpora procese tehnologice 
inovative folosind tehnici de proiectare de varf, solutiiie grafice 
MSI beneficiaza de cele mai avansate si sofis|icate tehnologii 
de racire si de marire a fre^ventei de functionare (overclocking) 


Mecanismele avanstate de racire ofera frecvente. 
mai ridicate, in timp ce terr^eratura proqesorului 
este mentinuta in limite normale. Interfata grafica f 


e tact 
rafic 
51 este 
eratie. 


alegere# ideala pentrCTrularea jocurilor din rtoua ge 



MSI Dynamic Overclocking 
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6600 6800 7000 7200 

7400 7600 



NX6200TC-TD64E 

NVIDIA GeForce 6200 TC 
lnterfat§ PCI-E 
Memorie 64MB DDR 
le?ire TV/DVI-I 
Live VGA BIOS/Driver 



NX6600-VTD128E Diamond 

NVIDIA GeForce 6600 
Interfata PCI-E 
Memorie 128MB DDR 
lntrare/ie$ireTV/DVI-l 
HDTV 

Live VGA BIOS/Driver 
Incluse Utilitare & Jocuri 3D 


NX6600GT-VTD128 

NVIDIA GeForce 6600 GT 
Interfata AGP 8X 
Memorie 128MB DDR 
lntrare/ie?ire TV / DVI-I 
HDTV 

T.O.P. Tech Cooling 
Live VGA BIOS/Driver 
Incluse Utilitare & Jocuri 3D 

999 lei noi 



RX700PRO-TD128E 

• ATi Radeon X700 PRO 

• Interfata PCI-E 

• Memorie 128MB DDR 

• le?ire video / DVI-I 

• Live VGA BIOS/Driver 
Incluse Utilitare & Jocuri 3D 
925 lei noi 



RX800SE-TD256 

• ATi Radeon X800 SE 

• Interfata AGP 8X 

• Memorie 256MB DDR 

• le$ire video / DVI-I 

• Live VGA BIOS/Driver 
Incluse Utilitare & Jocuri 3D 
1.599 lei noi 


RX850XT PE-VT2D256E 

• ATi Radeon X850 XT PE 

• Interfata PCI-E 

• Memorie 256MB DDR3 

• lntrareAie$ire TV /DVI-I 

• HDTV 

• Live VGA BIOS/Driver 
Incluse Utilitare & Jocuri 

2.399.9 lei noi 


dobAnda anualA efectivA - 

Credit tn euro, cu DAE de 15,3%, pentru o perioadS de 48 de luni. 
Ratele precizate Tn lei confin TVA. 

L 


www.flamingo.ro 
08008-22.55.72 (08008-CALLPC) 
eFlamingo@flamingo.ro 
Livrare gratuitS la comenzile on-line 


r 


FLAMINGO 
















